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LIEBE SPIELERGEMEINDE! 


Volle Kettensäge voraus! Wir haben weder Mühe und Spiel- RESIDENT EVIL 5 


zeit noch Kosten und Motorenöl gescheut, um in dieses plays- PS31Xbox 360 PSalXbox 360 
Sonderheft all das zu packen, wovor wir uns in der Kind- 
heit gefürchtet haben: Schwarze Männer mit heimtückischen 
Plänen, angegammelte Zombies, vierfingrige Monster – kurzum: 
die volle Packung Wahnsinn, Horror und Action! Und genau das 
erwartet euch auf den folgenden Seiten. Allen voran Resident 
Evil 5, das blutbeschmierte i-Tüpfelchen aus der Grusel-Gruft. 


Uns war dabei klar, dass wir uns an echte Gaming-Profis richten, 
nicht an blutige Anfänger. Wir brauchen euch nicht in einem sperrigen 
Extrakasten zu erklären, dass man Spielspaß heutzutage in Prozent 
ausdrückt und was „Dolby Digital 5.1“ und „780p“ bedeuten. Das 
wisst ihr schon längst. Dass wir unsere Spiele – wie bei jeder regulä- 
ren play°-Ausgabe – nur auf den besten Geräten testen, die man für 


teuer Geld erstehen kann, ist für uns ebenfalls Ehrensache. Logisch 
auch, dass jeder Redakteur seinen Kollegen beim Zocken sehr häu- 
fig über die Schulter blickt, um sich eine eigene Meinung zu bilden. 


Deshalb lest ihr in diesem Heft subjektiv gefärbte, ehrliche Eindrü- em Gil: 
cke, ит da draußen mitreden zu können: Welches Spiel schaut wie E et. We | У 


aus? Was rockt weshalb? Wieso ist Variante X besser als Version Z? 


Gerade der Blick über den vielzitierten Tellerrand lag uns bei der re- 
daktionellen Themenauswahl am Herzen. Deshalb findet ihr in die- 
sem Sonderheft – anders als bei der monatlich erscheinenden рлауз, 
wo wir uns ausschließlich der PlayStation-Welt widmen -, auch Ein- 
drücke von den Xbox-360-Versionen der vorgestellten Spiele. Und 
den Action-Dampfhammer Left 4 Dead (dt. Version), der nur für die || 
Microsoft-Konsole erschienen ist, durften wir natürlich nicht auslas- N. T E E 
sen. Und weil Zocken nicht alles ist, präsentieren wir euch als Er- т 
gänzung noch de Horror-Filme mit дет kräftigsten „Rumms“ – der 


perfekte Wegweiser für den nächsten Gruselfilm-Abend! 


Wir hoffen, dass euch dieses Sonderheft bei der Kaufentscheidung, 
bei der Meinungsmache und beim Absolvieren aller Fallout-3- 


Hauptquests hilft und wünschen euch viel Spaß bei der Lektüre! DIE BESTEN GRUSEL-FILME 
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IHR SEID DIE MEINUNGSMACHER! 


In diesem Heft findet ihr bei allen Vorschauen die besten Kommentare 
aus der Community von www.videogameszone.de, außerdem bei 
großen Tests die ehrliche Kritik der Käufer. Noch mehr ungefilterte 
Instant-Meinungen findet ihr beim neuen Spiele-Bewertungs-Portal 
www.gamesvote.de. Schaut doch mal rein und wertet mit! 


VIDEOGAMES 


games 


VOTE е 


www.playdrei.de play? | Sonderheft 01/2008|3 


е 2 ~ 43 8 печ 
L UNCI 
су taaa BR 


01/2009 


IL 5 


ab seite 06 | VI) 4 м 6: 
М. EE 7 ` Is, 
Der Next-Gen-Brenner: Resident Evil 5 auf allen Kanälen – subjektiv kommentiert, knallhart analysiert 
und anständig bombardiert: Wer an Capcoms Horror-Schocker nicht vorbeikommt — und wer schon! 
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SPECIAL | АНА АЦЕ TITEL IN DIESER AUSGABE 


17 Der Report: Woher kommt eigentlich unser Verlangen nach immer härterem Horror? Wir haben mit Experten gesprochen! 
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RESIDENT ЕМІ 5 


Das beste Resident Evil aller Zeiten? Wir verraten euch in unserem Mega-Vorab-Check, 
warum diese Bezeichnung nicht nur Gefasel, sondern in greifbarer Nähe ist! 
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Anzeige 


E Teamwork: Ex-S.T.A.R.S.-Mitglied Chris Redfield und seine Partnerin 
Sheva Alomar sind die Protagonisten in Resident Evil 5. 


E Keine Zombies: Wie bereits im vierten Resident-Evil-Teil (dt.) 
stehen euch auch in Resident Evil 5 keine Zombies gegenüber. 


Action-Adventure > Die heiße 
Mittagssonne strahlt euch in die 
Augen und ihr schmeckt, wie es 
euch Tropfen für Tropfen salzig 
von der Stirn läuft. Schuld ist aber 
nicht ausschließlich die sengende 
Hitze Afrikas, sondern auch das 
krankhaft wilde Treiben in eu- 
rer unmittelbaren Sichtweite. Im 
Schutze einer schäbigen Bruch- 
bude beobachtet ihr eine aufge- 
reizte Meute von Dorfbewohnern, 
die von einem höher postierten 
Führer mit Parolen in den Wahn- 
sinn gepeitscht werden. Neben 
ihm kniet ein gefesselter Mann 


= Befreiungsaktion: Im Nahkampf mit den infizierten Dorfbewohnern 
dreht ihr kräftig am linken Analog-Stick eures Gamepads. 


und winselt um sein Leben, was 
in diesem Chaos aber vollkom- 
men untergeht. Im Hintergrund 
erscheint ein gewaltiger Mann 
mit einer noch gewaltigeren Axt. 
Ihr ahnt, was gleich folgt, doch 
ih isst, dass jeder Rettungs- 
versuch euer eigenes Ende wäre. 


E Mysteriöse Frau: Im Resident-Evil-5-Trailer der Games Convention 2008 
ist diese Frau zu sehen. Was sie wohl mit der Story zu tun hat? 
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= Schwere Waffen: Um das Horror-Abenteuer zu überleben, rüstet ihr 
euch am besten mit richtig schweren Geschützen aus. 


Eine rote Fontäne spritzt durch 
die stehende Luft! Der Pöbel tobt. 
Der Führer blickt euch an. Euch 
stockt der Atem! Ohne lang zu 
denken rennt ihr los – egal wohin, 
nur weg. Doch leider kommen 
sie immer näher und ihr seht es 
schließlich ein: Schießen oder 
Sterben; Vorhang auf für Resi- 
dent Evil 5! Die wichtigste Info 
zu Capcoms neustem Zombie- 
streich gleich vorweg: Resident 
Evil 5 wird offiziell in Deutschland 
erscheinen – und zwar komplett 
ungeschnitten! Anfang Dezember 
machten die japanischen Ent- 
wickler allen Spekulationen um 
eine Nichtveröffentlichung ein 
Ende und somit der gesamten 
Spielerwelt eine große Freude. 
Doch jetzt genug des Geplänkels, 
hier ist unser gigantischer 16-Sei- 
ten-Vorab-Check zum Horror- 
Schocker Resident Evil 5! 


www.videogameszone.de 


DIE STORY 
Zuerst soll gesagt sein: Keine 
Angst, wir spoilern nicht, ihr könnt 
sorgenfrei weiterlesen! Der fünfte 
Teil der populären Survival-Hor- 
ror-Serie spielt zeitlich zehn Jahre 
nach den Ereignissen in Raccoon 
City aus Teil 1 und knüpft an die 
Handlung des vierten Teils an. 
Laut Producer Jun Takeuchi soll 
man im Verlauf des Spiels erfah- 
ren, was der Held Chris Redfield in 
den letzten zehn Jahren gemacht 
hat. Chris‘ ehemalige S.T.A.R.S.- 
Einheit ist auf jeden Fall mittler- 
weile Geschichte und so arbeitet 
er nun für die Anti-Bioterror-Ein- 
heit B.S.A.A.. Berichte über den 
Ausbruch eines unbekannten Vi- 
rus führen Chris Redfield in die 
afrikanische Stadt Kijuju. Weitere 
Settings lassen sich bisher nur er- 
ahnen. So bekam man in Trailern 
bereits kurze Einblicke in einen 
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Sehr hilfreich: Während des gesamten Spiels gebt ihr euch immer wieder gegenseitig Feuerschutz. 
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Safari-Tour: Um den Ausflug in die afrikanische Steppe unverletzt zu überstehen, h 
werdet ihr besser schnellstmöglich diese bewaffnete Motorrad-Gang los . d 


Level, das auf einem Schiff spielt weiblichen Schönheit. Während š: 
` 
und auch ein Industriekomplex das in Teil 4 (dt.) noch die kleine R 
wird zum Spielplatz der lebenden nervige Präsidententochter war, 24 
Toten zählen. Das Kuriose da- die eure Geduld mehr forderte, als \ / у i 
ran: Diese Schauplätze spielten das eigene Überleben, steht euch d ~ ' 
bei Nacht! Ob uns da wohl eine nun mit Sheva Alomar mal wieder f ў | p e ` 
ähnliche Vielfalt an Locations er- eine tatkräftige Unterstützung zur d KE: | Џ + 2 
wartet wie im Vorgänger? Selbst Seite! Sie wird euch während des SW $ 1:1 $ H 
N ч | d ~ 
eine Jeep-Jagd durch die Sa- Spiels kaum aus den Augen las- ba | Kf : 
vanne wird ез geben, zu der wir sen. Auch ihre Vergangenheit wird ZK | "e 2 уз 
“8 € $ € 
an dieser Stelle aber noch nichts im Verlauf immer wieder beleuch- „4 ~ N <8 Ei 
Weiteres verlieren möchten. In tet, und natürlich kommen sich Pr , a $ P 
Куши angekommen muss Chris die beiden Protagonisten im be- Kë | ; 2-55 Ж. / b 
и "АЛ? ~ 3959 ‹ 
feststellen, dass das Virus starke sten Alter mit zunehmender Spiel- N "Зла 16 x ~ f , 
~ ~ d . 
ÄhnlichkeitenmitdenLas-Plagas- dauer auch menschlich näher. ~ | N x " 
Parasiten aus Resident Evil 4 (dt) Viel mehr ist über die Geschich- \ we 5 San 
1 
aufweist und er stellt Nachfor- te allerdings noch nicht bekannt, | је d' 3 
schungen an. Ein Markenzeichen doch die beeindruckende Prä- kore "а í 3 
der Serie ist neben den tödlichen sentation der Story-Sequenzen ЈИ Sch H 4 47: d 
Viren auch die Begleitung einer lässt unsere Vorfreude auf das | Л \ Mi оу 
| wen, „2. 
MEINUNG | ул 
И 
в CHRISTIAN NIBLER © 
Es kommt ja wirklich selten vor, dass eine Spieleserie neue Wege geht und dadurch tatsächlich besser | 
wird, aber Resident Evil 4 (dt.) war meiner Meinung nach das einzige, wirklich gute Resi. Ich hab nie мег- | | 1 
standen, was alle Welt ап den anderen Teilen so toll fand. Die Steuerung war eine Katastrophe, die Rät- "H KE d x > e 
sel aufgesetzt und meist einfach schlecht. Teil 4 (dt.) dagegen war eins der beiden Spiele, für die sich | к = У." E? 
der GameCube wirklich gelohnt hat (das andere war Metroid Prime) und gehört zum Besten, was ich in ti e y x 
+ ee) ул 


den letzten fünf Jahren gezockt habe. Zum Glück wird sich Resident Evil 5 auch an diesem Ausnahme- | і 
Game orientieren, was meine Vorfreude іп schwindelerregende Höhen katapultiert. Mich stört auch | 
nicht, dass тап von der Zombie-Story rund um den Umbrella-Konzern abgekommen ist, denn auch t 
wenn ich mich jetzt hier total ins Abseits manövriere: Ich finde Zombies langweilig. Staksen immer ' 
nur sinnlos durch die Gegend und kriegen ja eh nix mehr mit. Da sind mir ordentlich infizierte, echte Menschen schon f 
lieber. Da kann man viel besser mitfühlen und die Dramatik der ganzen Misere kommt deutlich ergreifender rüber als bei 4 | 
Untoten. Was mich zu der Frage bringt, die ich mir seit Jahren stelle: Wieso kann man Zombies eigentlich erschießen? a 
Weil wenn schon untot, dann doch richtig, oder? Das wirft natürlich äußerst kritische Fragen zum ganzen Konzept des FR 
„Untot-seins“ auf. Wie wird man untot? Wieso kann man sich dann nur noch so komisch abgehakt bewegen? Könnte man Я 
als Untoter noch einen Controller bedienen? Würden Stromschläge einen Untoten töten? Oder müsste der ganze untote 
Körper pulverisiert werden? Ist der Ausdruck „Untote töten“ überhaupt vertretbar? Was würde ein Deutschlehrer dazu 1 Be - 
sagen? Lebt so ein untotes Bein auch ohne Körper weiter? Wenn nein, wieso nicht? All diese Fragen werden durch einen Ge 
vernünftigen Virus vermieden und auch sonst klingt Resident Evil 5 toll! Alles was ich bisher davon gesehen habe, wirkt 
auf mich zudem extrem ansprechend. Story, Location, Hauptcharaktere. Alles sehr lecker! 
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MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Bei all den viel verspre- 

chenden Spielszenen, 

Trailern und Screenshots 

— irgendwie werde ich 

das Gefühl nicht los, dass 

uns mit dem Spiel kein 

ganz frisches Resident 

Evil ins Haus steht. Der 

Spielverlauf scheint dem 

Vorgänger allzu ähnlich und manche Elemente 
gleichen sich exakt. Die grauen Fässer, in denen 
sich Items verbergen können, scheinen direkt 
aus dem letzten Abenteuer zu stammen und 
auch ein Kettensägen schwingender Jutekopf 
ist euch auf den Fersen. Dazu kommen die 
üblichen Kräuter und eine Meute böser Dorfbe- 
wohner – nur das europäische Hinterland wurde 
durch ein afrikanisches Nest ersetzt. Tja, irgend- 
wie hätte ich mir mehr Innovation als Edel-Optik 
und Koop-Modus erhofft doch andererseits war 
Teil vier der Serie (dt.) grandios. Und ich denke, 
da sich Teil fünf so nah daran orientiert, wird 
das Ergebnis auf jeden Fall wirklich gut. Würde 
man mit dem Spiel etwas völlig Neues wagen, 
könnte das gewaltig schief gehen. Schade ist es 
dennoch - aber das ist eigentlich nur Jammern 
auf hohem Niveau. 


MEINUNG 
в ТОМІ OPL 


Während sich die Silent- 

Hill-Serie durch das immer 

gleiche Setting langsam 

tot läuft, setzt das neue 

Resident Evil auf einen 

neuen Kontinent über. 

Schon in Far Cry 2 fand У Fé "Za 
ich das Afrika-Setting { $ eg и 
überaus genial, daher halte ee RE 
ich es auch hier für eine äußerst vielverspre- 
chende Kulisse. Was ich mir sonst von dem Titel Schnetzel-Fest; 
spannenden Koop-Modus (dank sexy Sheva), 

blutige Zombie-Action, eine beklemmende 


Atmosphäre und beinharte Boss-Fights. Leider 
habe ich bisher aber noch viel zu wenig von 
dem Titel gesehen... 


MEINUNG 
MAIK KOCH 


Ich habe Resident 

Evil 4 (dt.) geliebt und 

mindestens schon 20 Mal 

durchgespielt. Die Atmo- 

sphäre hat mich damals 

echt von den Socken 

gehauen. Für Resident 

Evil 5 erwarte ich eine 

dicke Zugabe in Bezug auf 

Gameplay, Atmosphäre und vor allem Spielspaß! 
Der Online-Koop-Modus des Spiels wird das ab- 
solute Highlight werden. Ich hoffe zudem, dass 
die Stimmung von Resident Evil 5 durch mehr 
Schock-Effekte wieder an nervenzerreißender 
Spannung gewinnt. Resident Evil 5 wird ein 
frühes Highlight 2009 und bestimmt mein Spiel 
des Jahres. Albert Wesker, ich komme! 
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Ee Gute Nachrichten! ке; 
erwarte? Eine Filmreife Inszenierung, einen Schnitte in der deutschen RES-Fassung е 


UNCUT! 


Resident Evil 5 erscheint in 
Deutschland am 13. März 2009 
ungeschnitten. Das Spiel erhielt 
von der USK die Kennzeichnung 
„Keine Jugendfreigabe“ und darf 
somit nur an Erwachsene verkauft wer- 
den. Durch die USK-Einstufung entgeht 
Resident Evil 5 aber einer Indizierung 
und dem damit einhergehenden Werbe- 
und Informationsverbot. Games Aktuell 
darf also auch über die Veröffentlichung 
hinaus umfassend über Resident Evil 5 be- 
richten. Die Kennzeichnung erfolgte gleich 
nach der ersten Prüfung - EA erhielt bei Dead 
Space das begehrte USK-Logo erst nach der dritten 
Sitzung. „Mit der Freigabe ab 18 Jahren hat die USK 
Fingerspitzengefühl bewiesen und ein wichtiges 
Signal für das Segment der Erwachsenenspiele in 
Deutschland gesetzt“, kommentierte der mit 
dem Fall betraute Rechtsanwalt Stephan 
Mathe die USK-Einstufung von Resident 
Evil 5. 
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finale Pro- 
dukt noch 
höher steigen! 
Welche Personen 
garantiert mitspielen, 
zeigt unser Extrakasten. 


DAS GAMEPLAY 
Resident Evil 5 steuert sich 
sehr ähnlich wie der Vorgän- 
ger (45). Die Bedienung ist 
leicht träge, schnelle Manöver 
wie eine 180-Grad-Drehung führt 
man per Extraknopf aus. Dass 
man nicht aus der Hüfte schießen 
kann, sondern immer erst vorher 
zielen muss, hat beim Vorgän- 
ger weniger gestört als jetzt, da 
noch viel mehr Gegner auf einen 
zustürmen, was für die zuge- 
nommene Action spricht. Neu 
ist die Möglichkeit, während des 
Zielens zu laufen. Dies ist in der 
Vorabversion zwar nicht mög- 
lich, soll aber nach den Worten 
der Entwickler noch eingebaut 
werden. Auch könnt ihr jetzt per 
Quick-Swap-Funktion zwischen 
den beiden zuletzt verwendeten 
Waffen hin- und herwechseln 
- sehr praktisch! Das Inventar- 
Menü wird diesmal während des 
laufenden Spiels eingeblendet, es 
gibt also keinerlei Ladepausen. 
Besonderen Wert haben die Ent- 
wickler auf die Umgebung gelegt! 
Sie ist weitgehend interaktiv und 
lässt sich oft für eure Zwecke ein- 
setzen. Explosive Fässer sind da 
noch das Offensichtlichste, wobei 
das Feuer jetzt auch auf angren- 
zende Holzbarracken übergreift. 
Des Weiteren gibt es Stromgene- 
ratoren, die ihr von einer Brüstung 
herunterschießen und mit gutem 
Timing dem Gegner auf den Kopf 
fallen lassen könnt. Vermutet ihr 
hinter einer geschlossenen Tür 
einige Infizierte, dann ballert ihr 
erstmal ein paar Salven durch die 
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Tür – und blickt 

dann durch eines 

der Löcher, um vor 

dem Eindringen die Lage 

zu checken. Apropos: Die- 

se Löcher in der Tür erschei- 
nen auch noch genau dort, und 
in exakt der Form, wie ihr sie hi- 
neingeballert habt - solch eine re- 
alistische Darstellung hat man sel- 
ten in einem Videospiel gesehen! 
Doch auch eure Gegner nut- 
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Chris Redfield 
Chris spielt die Hauptrolle in Resi- 
dent Evil 5 und ist ein Veteran der 
Serie. Schon beim ersten Teil (PS1, 
1996) war Redfield der Held und 
einer der wenigen Überlebenden 
des Zombie-Angriffs in Raccoon 
City. Jetzt verfolgt er als Mitglied 
der Bioterrorismus-Spezialeinheit 
B.S.S.A. in der ganzen Welt die Aus- 
wüchse der unsäglichen Umbrella- 
Forschungen. 


Sheva Alomar 
Sheva ist die zweite spielbare Figur. 
Sie feiert in Resident Evil 5 ihr Debüt 
und gehört dem afrikanischen Zweig 
der B.S.S.A. an. Sheva ist Waise, ihre 
Eltern verbrannten bei einem Fabrik- 
unfall. Shevas Aussehen basiert auf 
dem australischen Model Michelle 
Van Der Water, deren Gesicht von 
den Entwicklern eingescannt wurde. 


Albert Wesker 
Chris Redfields langjähriger Wider- 
sacher. Wesker ist ein schmieriger 
Typ und hauptverantwortlich für 
die Auswüchse der Umbrella- 
Forschung. Auch in Resident Evil 5 
ist Albert Wesker der durchtriebene 
Fiesling, größenwahnsinnig und 
ohne Gewissen. Im aktuellen Trailer 
von Resident Evil 5 ist Wesker die 
Hauptfigur. 


Excella Gionne 
Excella ist ähnlich durchtrieben wie 
Wesker – kein Wunder, dass die bei- 
den ein Paar sind. Vielleicht wird die 
Schönheit aristokratischer Herkunft 
aber auch nur von Wesker benutzt. 
Schließlich besitzt Excellas Familie 
mit TriCell eines der weltgrößten 
Pharma-Unternehmen. In zwei 
Trailern war Excella schon dabei zu 
beobachten, wie sie mit Spritzen 
herum hantiert hat. 


Oswell E. Spencer 
Spencer ist einer der Gründer 

der Umbrella Corporation. Sein 
Name tauch in fast jeder Resident- 
Evil-Folge auf, allerdings nur in 
Schriftstücken. In Resident Evil 5 ist 
er also erstmals physisch präsent. 
Spencer und Wesker verfolgen 
unterschiedliche Ziele und machen 
doch gemeinsame Sache. Auch 
Spencer taucht im neuen Trailer 
kurz auf. 
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zen die zerstörbare Umgebung, 
denn sie sind weitaus intelligenter 
als alle bisher bekannten Zom- 
bies. Ihr dürft euch nie wirklich 
sicher fühlen, so lange ihr euch in 
Gebäuden mit Holz- oder Lehm- 
wänden befindet. Widersacher 
brechen sogar durch die Decke. 
Sie folgen euch auch auf Dächer, 
klettern Leitern hoch und lassen 
euch so nicht den winzigsten 
Raum zum Atmen. Gerade dieses 
klaustrophobische Gefühl macht 
die Atmosphäre einzigartig. Beim 
Waffenarsenal des fünften Teils 
lautet das Motto „Zurück zu den 


Wurzeln“. Denn traditionell setzt 
die Serie auf echte Wummen, im 
vierten Teil gab es dagegen auch 
viele Fantasiewaffen. So will man 
sich In Resident Evil 5 nun wieder 
daran orientieren, was der Waf- 
fenmarkt in der Realität so alles 
hergibt – und das ist ja auch eine 
Menge. Wie man auch hier wieder 
sieht, geht das Entwicklerteam 
mit großen Schritten in Richtung 
mehr Realität, was dem Spiel 
sehr gut steht und es noch seri- 
öser macht. Geht euch übrigens 
mal die Munition aus, besitzt ihr 
diesmal das Geschick, euch auch 
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mit gekonnten Moves gegen die 
teuflische Brut zu wehren. Be- 
sonders effektiv ist das natürlich 
nicht; elegant und stilvoll sieht’s 
jedoch allemal aus! Eine weitere 
spielerische Neuerung hat mit der 
Hitze des Schwarzen Kontinents 
zu tun und erinnert ein bisschen 
an das Malaria-Feature aus Far 
Cry 2. Ist die Lufttemperatur пат- 
lich zu hoch, benötigt Chris eine 
Erfrischung, um seinen Kreislauf 
wieder in Schwung zu bringen. 
Gelingt das nicht, so kann dies 
zu Halluzinationen führen, die 
euch etwa Gegner sehen lassen, 


DAS SAGT DIE COMMUNITY 


die überhaupt nicht existieren! 
Wir sind sehr gespannt, wie sich 
dieses neue Feature aufs Game- 
play auswirken wird - kann es für 
zusätzlichen Nervenkitzel sorgen 
oder wird es vielleicht mit der Zeit 
sogar lästig? Eine frische Idee 
ist’s auf jeden Fall. 


DER KOOP-MODUS 

Die revolutionärste Neuerung in 
Resident Evil 5 ist der Koop-Story- 
modus nach dem Prinzip Schnell- 
rein-schnell-raus. Und hier kommt 
Partnerin Sheva ins Spiel, die ja 
ständig mit Chris unterwegs ist. 


ndz: Frag mich nicht wieso, aber ich werde den Koop-Modus in Resident Evil 
5 so gut es geht meiden (anfangs zumindest). Schließlich ist die Serie trotz 
der immer actionlastigeren Ausrichtung immer noch ein Horror-Spiel, und Hor- 
ror im Koop? Ne, kann ich mir beim Besten Willen nicht vorstellen... dennoch 
schauen die Bilder schon mal sehr gut aus 


FlamerX: Das Game wird der absolute Knaller!!! Und zwei-Spieler Co-op is 


sowieso das geilste. Ist schon gekauft. 


dsr159: Mir gefällt die Richtung irgendwie nicht mehr, in die sich die Serie 
bewegt. Eigentlich könnten die Resident Evil auch einen anderen Namen ge- 
ben, hat ja nichts mehr mit den alten Teilen gemein. Und wenn ich ehrlich bin, 
finde ich nicht, dass Resident Evil 5 für meinen Geschmack so toll aussieht, 
was das Setting usw. angeht. Wird zwar ein geiles Spiel und ich werd‘s auch 
kaufen, aber ein Resident Evil im eigentlichen Sinn ist es für mich nicht mehr. 
Ich will wieder ein altes Resident Evil mit ganz normalen Zombies, träger 
Steuerung, Speicherräumen samt Schreibmaschine und einer beruhigenden 
Musikuntermalung wie es sie noch in Resident Evil 4 (dt.) gab, Inventarkisten 
(ok, die nicht unbedingt) und echtem Horror. 


xaxl: Ich versteh euch nicht, ihr zepflückt das game schon bereits bevor es 
erschienen ist. wartet doch erst einmal ab und meckert dann, was letztendlich 
zählt ist doch das spielerlebnis und das wird sehr intensiv und endgeil wer- 
den. ich möchte euch nicht hören wenn das game ein früherer teil nur mit an- 
derem setting geworden wäre, da hätte es wieder geheissen boah eye, das hat 
man alles schon gesehen, ach wie langweilig. Ist ja nur ein billiger Abklatsch. 
ich denke wir sollten froh sein dass sich die serie weiterentwickelt und wir 
mit jedem teil eine weitere (neue) spielerfahrung machen, das hält die serie 
doch am leben. Teil 4 war wieder ein geiles resi und genauso wird es mit teil 5 
sein, wir werden es lieben. also erst zocken und dann zerpflücken, wenns was 
zu zerfplücken gibt, ich für meinen teil habs bereits in at als uncut vorbestellt 
denn für resident evil brauch ich keinen test denn ein resi wird immer geil. 
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MEINUNG 
в HORST HEINDL 


Ich liebe moderne Zombiefilmklassiker, aber die darf ich leider 
an dieser Stelle nicht nennen. Ihr wisst schon, Jugendschutz 
und so. Aber egal, ich kenne und liebe sie alle. Zu meiner 
Schande muss ich aber gestehen, dass ich noch keinen 
einzigen Resident-Evil-Titel gespielt habe. Kürzlich habe ich 
immerhin ein paar Serienableger von meinem Kollegen, dem 
Herrn Reichl, abgekauft. Deshalb hat sich hoffentlich meine 
H) Glaubwürdigkeit für diesen Meinungskasten um ein Quänt- 
FE chen erhöht. Ich sage nämlich, dass ich unheimlich scharf auf 
Teil fünf bin; so scharf, wie auf die übrigen Teile, sonst hätte ich sie mir ja nicht 
nachträglich zugelegt. Resident Evil ist nämlich Kult – genauso wie die eingangs 
erwähnten Filmperlen. Am besten gefällt mir die Tatsache (die ich nur aus Videos 
kenne), dass die Spielfiguren nicht zeitgleich laufen und schießen können. Das hat 
mich nämlich bei Shootern vom Schlage eines Unreal Tournament oder Counter- 
Strike (dt. Version) immer schon gestört. Fliehen oder Schießen, mir gefällt dieser 
Entscheidungszwang. Und um Christians Mutmaßungen zum Thema „Wie man 
einen Untoten tötet“ fortzuführen: Natürlich lebt ein abgetrenntes Glied weiter, wie 
der Film Fluch der Karibik beweist. Allerdings frage ich mich, was passiert, wenn 
die faulende Haut eines Zombies vollends abfällt und sich der Verwesungsprozess 
fortsetzt. Wird dann aus dem Zombie ein Skelettkrieger? Wie können die dann noch 
laufen, so ohne Muskeln, Sehnen und Bänder, geschweige denn grunzen, wenn 
die Stimmbänder irgendwann verrunzelt auf dem Boden liegen? Aber die Gegner 
in Resident Evil 5 sind ja zum Glück gar keine Untoten sondern ganz normale Infi- 
zierte. Da stellt sich die Frage nicht, ob eine aus nächster Nähe abgefeuerte Ladung 
Schrot nun wirkt, oder nicht. 


MEINUNG 
в MANFRED REICHL 


Als „Kind der 80er“ bin ich natürlich mit den legendären 
Zombie-Filmen dieser Epoche aufgewachsen, obwohl ich die- 
se noch gar nicht hätte sehen dürfen. Horrorfilme und -spiele 
üben daher schon immer eine besondere Faszination auf mich 
aus. Deswegen ist es wohl auch nicht weiter verwunderlich, 
dass die Resident Evil-Serie meine Lieblingsserie unter den 
Computer- und Videospielen ist. Ich habe jeden Teil der Serie 
regelrecht inhaliert und mehrfach durchgespielt. Vor allem 
in puncto Atmosphäre und Schockeffekte ist die Reihe kon- 
kurrenzlos gut. Allerdings muss ich gestehen, dass mir die alten Geschichten rund 
um die Umbrella Corporation sowie den T- und G-Virus, die in Raccoon City und 
Umgebung ausgebrochen waren, dann doch deutlich besser gefallen haben, als die 
Handlung von Resident Evil 4. Die alten Geschichten waren erstklassiger Zombie- 
Trash ohne Anspruch, genau so wie es mir eben gefällt. Die Story über irgendwel- 
che Kultisten in Resident Evil 4 hat mir nicht wirklich zugesagt. Erstklassig war 
dafür das Gameplay des vierten Teils. Besonders zum Ende hin, als ein Höhepunkt 
den nächsten jagte, wischte ich mir mehrfach die Schweißperlen von der Stirn. Und 
nachdem die Spielmechanik von Resident Evil 5 auf der des vierten Teils basiert, 
mache ich mir überhaupt keine Sorgen, dass mir das Spiel eventuell nicht gefallen 
könnte. Lediglich auf die Handlung bin ich gespannt. Ganz besonders freue ich mich 
aber natürlich über den Koop-Modus, denn sich zu zweit bei einem Zombie-Spiel 
in die Hose zu pfeffern, ist einfach wesentlich unterhaltsamer, als alleine. Diese 
Erfahrung haben Zombie-Fans auf der Xbox 360 unlängst bei Left 4 Dead machen 
können. Für mich gehört Resident Evil 5 daher definitiv zu den Pflichtkäufen des 
nächsten Jahres. Selbst dann, wenn das Spiel nur Wertungen im 30-Prozent- 
Bereich bekommen sollte! 
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MONSTER-PARTY - EINLADUNG ERBETEN 


Der Vorgänger Resident Evil 4 (dt.) hatte es in Sachen Gegner-Typen schön ganz in sich. Resident Evil 5 setzt aber noch mindestens eins drauf! 
Noch mehr unfreundliche Einwohner, größere Zwischen- und Endgegner und der altbekannte Typ mit der Kettensäge wollen euch ans Leder. Wir 
zeigen euch an dieser Stelle eine schicke Auswahl des frisch infizierten Kanonenfutters. Diese Gegner lehren euch in Resident Evil 5 das Fürchten! 


Fast schon ein Zombie: Im Vorgänger Resident Evil 4 waren keine altbewährten Zombies mehr hinter euch her. In Resident Evil 5 ballert ihr euch ab 
dem 13. März 2009 ebenfalls durch gigantische Horden von infizierten und sehr ungemütlichen Ur-Einwohnern. 


К , Më: 4 N З Kë гә, ~ 
Rik 
#1447: == 
Augen zu, Mund auf: Die teils bissigen und widerlich mutierten Dorfbewohner jagen euch nicht nur mit Knüppeln, Messern, Flaschen oder ordinären 
Schusswaffen, sondern haben Ex-Cop Chris Redfiel und seine Partnerin Sheva Alomar auch auf ihrer Infektionen-To-Do-Liste. 


Auf den Hund gekommen, ääh.. то Sie sind schnell, sie sind wendig, aber vor allem sind sie bissig und hungrig. Am besten ihr verwendet 
eine automatische Schusswaffe und entledigt euch schnell dieser äußerst flinken und infizierten Vierbeiner. 
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E Hammerhart: Dieser neue „behämmerte“ Zeitgenosse jagt euch durch einen kompletten Level-Abschnitt. Hoffentlich habt ihr genügend Munition dabei, 
sonst kommt ihr unter seinen gigantischen Hammer! Falls euch die Pistolen-Kugeln aus gehen, nehmt die Beine in die Hand und lauft. 


E Abgesägt: In einem echten Resident Evil-Abenteuer darf natürlich das Ding mit der Kettensäge nicht fehlen. Auch hier gilt: Munitionsvorrat checken, dann weglaufen 
oder wegballern. In unserer Test-Session der Resident Evil 5-Demo verballerten wir für diesen Typen unseren kompletten Munitionsvorrat! 


E Dreh‘ dich ganz langsam um: Diese gigantische Fledermaus ist einer der größten und imposanten Endgegner in Resident Evil 5. Wir empfehlen neben Brand- 
oder normalen Granaten auch eine frische Portion Blei zum Blutsauger. Endboss-Gourmets greifen hier natürlich zum Raketenwerfer. 


E Mysteriöse Fremde: In einem Resident-Evil-5-Trailer der Games Convention 2008 seht ihr diese maskierte und schwarz gekleidete Dame. 
Was sie für eine Rolle in der Geschichte von Resident Evil 5 spielt verraten wir euch an dieser Stelle aber ganz bestimmt nicht. 
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MEINUNG 
= UDO CRNJAK 


Kaum ein PlayStation-Zocker, der seit der PSone mit dabei ist, 

dürfte an Resident Evil vorbei gekommen sein. Ich jedenfalls 

habe mir etliche Male fast in die Hose gemacht, so spannend 

und schockierend war der erste Teil. Vor allem die Nummer 

mit den Höllenhunden, die in einem der ersten Gänge durch 

die Fenster springen, hat mir fast einen Herzkasper beschert. 

Nach zwei konsequenten Fortsetzungen folgte dann mit Teil 

4 (dt.) die erste radikale Frischzellenkur. Neue Perspektive, 

neue Gegner und ein wahnsinnig intensives Horror-Erlebnis. 2 
Geil! Nun steht Teil fünf vor der Tür und eigentlich sollte ich mich freuen, wie ein 
Schnitzel. Jedoch verursachen die ersten Info, Videos und Bilder bei mir gemischte 
Gefühle. Das neue Afrika-Setting finde ich persönlich cool. Es ist schön zu sehen, 
dass sich die Entwickler Mühe geben, die Serie immer wieder aufs Neue interes- 
sant zu gestalten. Technisch macht mich das, was ich bisher von Resident Evil 5 
gesehen habe, auch ziemlich an. Auch wenn die Entwickler nach Dead Space, das 
die Messlatte in optischer Hinsicht ein gutes Stück nach oben versetzt hat, sich 
ordentlich ins Zeug legen müssen. Was mich im Moment noch skeptisch stimmt, 
ist der Koop-Modus. Normalerweise stehe ich total darauf mit mindestens einem 
Kumpel loszuzocken. Sofern es ein Ego-Shooter oder ein anderer Action-Titel ist. 
Aber ein Survival-Horror-Game? Na ja, ich weiß nicht. Aber ich will die ganze Koop- 
Geschichte nicht von vorne herein verteufeln und lasse mich überraschen. Auch die 
Tatsache, dass noch viele Elemente, Animationen und Spielmechaniken eins zu 
eins aus Teil 4 (dt.) stammen, beunruhigt mich. Ich will kein Next-Gen-Update von 
Teil 4 (dt.). Ansonsten freu ich mich tierisch auf Resident Evil 5. 


MEINUNG 
в MAIK BÜTEFÜR 


In Sachen Resident Evil bin ich ein Weichei. Den ersten 

Teil konnte ich seinerzeit nur mit zwei Kumpels zusammen 
durchzocken, bei Teil 4 (dt.) hab ich in erster Linie Kollege 
Crnjak zugeschaut und mich nur selten selbst ans Gamepad 
gewagt. Glücklicherweise wird Teil 5 einen Koop-Modus 
besitzen, der es mir dann ermöglicht mich von Udo durch- 


schleifen zu lassen. Vielleicht bekomm ich ja dann mal nen 

Abspann eines Resident Evil-Spiels zu Gesicht. Praktisch: Im 

Koop-Modus werde ich dann vermutlich die Rolle von Chris 

Redfields schnuckliger Begleiterin Sheva übernehmen und mein weibisches Ge- 
kreische fällt gar nicht mehr auf. Optisch sagt mir das Afrika-Szenario schon jetzt 
sehr zu und ich bin fest davon überzeugt, dass Capcom im März nicht weniger als 
eine neue Genre-Referenz in die Läden stellt. 


MEINUNG 
в FLORIAN BRICH 


Gibt es einen wichtigeren, bedeutenderen, schaurig-schö- 

neren Next-Gen-Titel im Frühjahr 2009 als Resident Evil 5? 

Die Antwort lautet: Nein. Capcom hat sich für die Veröffent- 

lichung einen Zeitraum ausgesucht, in dem traditionell nicht 

so viele Spiele erscheinen und die Aufmerksamkeit noch 

größer ist. Das hat Resident Evil 5 nach all dem, was wir bis- 

her sehen und erleben durften, aber gar nicht nötig. Selbst 

wer wegen der Finanzkrise den Beutel zusammen hält, wird 

sich eher beim Weihnachts-Shopping eingeschränkt haben, 

als auf diesen Titel verzichten zu wollen. Auch wenn die Entwickler behaupten, 
RE 5 fühle sich anders als Resi 4 (dt.), so ist das Gruseltheater logischerweise 
auf dem Fundament des GC-/PS2-Schockers aufgezogen. Die angekündigten Neu- 
erungen machen Sinn, imitieren zum Teil aber auch die mittlerweile gesetzten In- 
dustrie-Standards. Koop-Action wurde zum Beispiel schon Ende 2008 von einigen 
Blockbuster-Titeln (Call of Duty: World at War, dt. Version) eingesetzt. In Resident 
Evil 5 sind die im Vergleich zu Resi 4 (dt.) deutlich vergrößerten Areale und auch 
die Fahrsequenzen auf Koop-Tauglichkeit getrimmt. Dem Spieler – gerade дет 
Resi-Veteranen — das Inventar zu nehmen ist eine mutige Entscheidung, die — 
zusammen mit dem Einsatz von „Dunkelfeldern“ – für schreckliche Momente der 
nächsten Generation sorgen sollte. Stellt euch vor, ihr tastet euch gerade durch 
einen pechschwarzen Raum, dann reißen Zombiehände die Bretterwand weg, ihr 
werdet vom Sonnenlicht geblendet und könnt nicht reflexartig in irgendein Menü 
wegschalten. Das ist wie einen Horrofilm schauen, ohne die Pausetaste drücken 
zu können. Also: Resident Evil 5 ist nix für Angsthasen. Und: Die technische 
Qualität sowie die Tiefe der Story und die detaillierten Charakterbiografien werden 
— davon ist aktuell auszugehen - über jeden Zweifel erhaben sein. Daher freue ich 
mich auf ein langes, verstörendes Action-Abenteuer mit höchstem Wiederspiel- 
und „Muss ich meinen Freunden zeigen!“-Wiederspielwert. Hoffentlich haben die 
Entwickler noch nicht alle Details aus der Design-Gruft gelassen und sich für den 
Release noch ein paar Überraschungen aufgehoben. Meine Einschätzung lautet: 
Resident Evil 5? Muss sein! 
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Sie wird nämlich entweder vom 
Computer gesteuert, oder aber 
von einem menschlichen Mitspie- 
ler. Letztgenannter kann jederzeit 
ein- und wieder aussteigen. Wir 
hatten auch schon Gelegenheit, 
den Koop-Modus bei geteiltem 
Bildschirm auszuprobieren. 
Wenn man sich daran gewöhnt 
hat, dass das Bild nicht komplett 
ausgefüllt ist - und wenn man ei- 
nen großen Fernseher hat – dann 
kommt auch hier richtig Freude 
auf, zumal laute „Hilfe, ich brauch 
Hilfe!“-Schreie live immer noch 
die größte Wirkung haben. Und 
die grafische Qualität ist bei ge- 
teiltem Bildschirm keinen Deut 
im Solomodus. 
Natürlich darf diese kooperative 
Spielform in einsamen Stunden 


schlechter als 


auch online gezockt werden. 
Vielen Spielern dürfte das sogar 
mehr zusagen, denn erstens hat 
man so den Bildschirm für sich 
allein zur Verfügung und zweitens 
könnte man mit einer dichteren 
Atmosphäre 
wenn man allein spielt. Wird She- 
va von der CPU gesteuert, nutzt 
ihr eine der Aktionstasten, um ihr 
Anweisungen zu erteilen. Sheva 
folgt brav und schiebt Schränke 
für euch durch die Gegend, setzt 
euch eine heilende Spritze oder 
tritt dem Gegner in die Nieren, der 
gerade doll an euch klammert. 
Der Koop-Modus unterstreicht 
nicht zuletzt die Tatsache, dass 
Capcom diesmal mehr auf offene 
und ehrliche Action setzt, als auf 
einsames Grusel-Schleichen. 


argumentieren, 
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MEINUNG 
в THOMAS SZEDLAK 


Es ist schon 
krass, welche 
Panikgefühle 
Resident Evil 
5 in meinem 
zarten 
Zocker-Gemüt. 
hervorruft. Da 
kommen mal 
locker zwei Dutzend Gegner auf 
einen zu, und dann soll man noch 
seiner Partnerin aus der Patsche 
helfen. Das stresst anfangs, doch 
hat man sich mit der leicht trägen 
Steuerung angefreundet, dann lernt 
man die zahlreichen Qualitäten des 
Spiels wirklich zu schätzen. Und die 
sind in der einzigartigen Atmosphä- 
re begründet, die dank des genialen 
Licht-/Schattenspiels eine neue 
Dimension erreicht. Wir sind sehr 
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DAS SAGT DIE COMMUNITY 


driveby: Nachdem ich die Demo gezockt habe, muss ich echt sagen, dass ich mir langsam überlege ob ich mir das Game 
gleich hole. Die Steuerung ist ја mal echt fürn Arsch. Sogar RE4 (dt.) aufm GameCube fühlte sich nicht so holprig und 
matschig an, ganz zu schweigen von Resident Evil 4 (dt.). Die KI ist ja mal echt selten dämlich, vor allem Sheva ist blöder 
als Knäckebrot und die Gegner sind nicht mal halb so agressiv wie in RE4 (dt.). Und was machen all die Mexikaner, 
Weißen und gescheckten in Afrika? Sind wir plötzlich in Multi Kulti Super land? 

Die Demo war echt bekackt und hat meinen Enthusiasmus gewaltig gedämpft. Vielleicht hol ich das Game später 
gebraucht, aber sicher nicht mehr zum Launch. Wenn die wenigstens einfach nur RE4 mit neuer Grafik gemacht hätten, 
aber das Spiel steuert sich ja sogar schlechter und hat schwächere КЇ als noch Resident Evil 4 (dt.). Noch ein Wort zum 
Sound... Chris klingt wie ein wandelnder Weihnachtsbaum. Klirr Klimper Schepper... von den Treffern ganz zu schweigen, 
als ob man auf nasses Laub schlägt. 

KaneThePain: Ich würde mal behaupten das Sony IMMER die neuen Wege der Konsolenherstellung beschritten hat. Mit 
der Ps 1 basierte auf CD ROM Technologie, PS 2 auf DVD Technologie, PS 3 auf Blu-Ray Technologie, während die 360 
noch immer auf DVD Technologie setzt. Klar wenn man Neuland beschreitet dauert es ne Zeit bis man das im Griff hat. 
Kenne kein Game auf der 360 wo man mit Killzone 2 oder Uncharted, LittleBIGPlanet und Gran Turismo vergleichen kann. 
Habe mir für die 360 auch das Halo 3 gekauft. Also für 6 Jahre Entwicklungszeit ein Game abzuliefern, bei dem man ge- 
gen Schnecken kämpft die Lachen wenn man sie abknallt is schon weng blöd. Des weiteren muss man die Glotze ans Li- 
mit stellen bis die Soundeffekte der Waffen zu einem ans Ohr dringen. Ganz toll Microsoft. Und jetzt nimm zum Vergleich 
mal Killzone 2 oder MGS4 KEIN Game auf der 360 vermittelt so eine Spielerfahrung. Will jetzt nicht weiter meckern. Die 
360 ist kein schlechtes Stück Technik,aber das die Entwickler IMMER als erstes die 360 Versionen rausbringen ist eine 
unhaltbare Situation. Habe jetzt 2 Monate auf Alone in the Dark warten müssen als PS 3 Zocker.Wie assi is das denn. 


gespannt auf die finale Version des 
Schreckens und welche Level und 
Edngegner uns in Resident Evil 5 
wohl noch erwarten! 


Nichtsdestotrotz sind die Screens von Resident Evil 5 der Wahnsinn und ich hoffe bei Gott das die Grafik auf der Ps3 
aufgrund von schlechter Entwicklung nicht wieder schlechter ist.Sonst schmeiß ich die Scheiße aus m Fenster loool 
link2007: Der Koop-Modus ist doch einer der besten dran. Damals haben meine Freunde und ich Resi 4 (dt.) gezockt 
und das abwechseln war ganz schön nervig. Deswegen freu ich mich darauf. 


ANZEIG 


HORROR ZOCKEN... UND HÖREN! 


Die meistgehörten Lieder bei Fertigstellung dieser Ausgabe 


Diese 16-seitige Monster-Vorschau zum Druck vorzubereiten dauerte in etwa so 
lange, wie Capcom die Spielzeit von Resident Evil 5 angibt (etwa 20 Stunden). 
Hier präsentieren wir euch die zehn Alben, die uns beim Schreiben, Layouten, 
Korrektur lesen und Recherchieren stets begleitet haben: 

AEN Zë 


Wer in unsere Musikauswahl hineinhören möchte, kann dies beim Musik-Down- 
load-Portal www.nowdio.de tun – einfach Interpreten oder Songtitel eingeben 
und auf die Wiedergabe-Taste klicken. Bei Gefallen lassen sich die Lieder natür- 
lich auch erwerben. Nie war das Herunterladen DRM-freier MP3s einfacher! 


Cradle Of Filth: 
Nymphetamine 


Nine Inch Nails: 
Year Zero 


LAIBACH 
а == МАСВЕТН 


ы genen а 
Rob Zombie: Laibach: 5 — _ Slipknot: 
Hellbilly Deluxe MacBeth Marilyn Manson: lowa 


Smells Like Children 


"| 


алімозм О 


Paradise Lost: 
Gothic 


W.A.S.P.: 
The Headless Children 


Type 0 Negative: 
Bloody Kisses 


Alice Cooper: 
Goes To Hell 


www.videogameszone.de 


play’ | Sonderheft 01/2009l13 


„vorschau PS3| Xbox 360 


DER NEUE RESI-FILM 


Auf der Tokyo Game Show durften wir der Weltpremiere 
des CGl-Movies Resident Evil: Degeneration beiwohnen. 


Der Saal wird finster, die Lautsprecher dröhnen: wir wohnen der im fernen 
Japan Weltpremiere von Resident Evil: Degeneration bei! Die Story des CGI- 
Spektakels verläuft folgendermaßen: 
7 Jahre nach den schrecklichen Ereignissen in Raccoon City, ausgelöst durch 
den Ausbruch des Zombie-Virus, stürzt in Amerika ein vollbesetztes Flugzeug in einen 
Flughafen und verfehlt nur knapp Claire Redfield, die dort Freunde besucht. Entsetzen greift um 
sich, als klar wird, dass das ganze Flugzeug von Untoten verseucht ist, die sich daran machen, den 
Flughafen zu zombifizieren. 
Leon 5. Kennedy wird zu einem Spezialeinsatz gerufen, um einen weiteren Super-GAU wie damals in 
Raccoon City zu verhindern und die eingeschlossenen Überlebenden zu retten. Das alles klingt und 
ist wenig bahnbrechend oder innovativ, unterhält uns die eineinhalb Stunden aber einigermaßen 
mit einer Menge Explosionen, ekligen Untoten und dem ein oder anderen Kitsch-Moment. 
Technisch zeigt sich der computeranimierte, knapp 90 Minuten lange Film durchwachsen. 
Brillante, fast fotorealistische Texturen treffen auf hölzerne Animationen und ruckelnde Kame- 
rafahrten. Das Charakterdesign von Leon ist etwas gewöhnungsbedürftig, da er seinem Resi- 
dent-Evil-4-Vorbild nicht unbedingt ähnlich sieht. Leons Film-Liebschaft leidet außerdem 
an dem verbreiteten Porn-Face-Syndrom. Sprich: ihre aufgeblasenen Lippen und 
Brüste erinnern uns eher an gewisse Erwachsenenfilm- 
Darstellerinnen als an einen ernst zu nehmenden 
Charakter. Sobald der Film in einer deutschen 
Fassung erscheint, werden wir ihn natür- 
lich nochmal unter die Lupe nehmen! 


Alle Bilder: Capcom/play® 
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DIE TECHNIK 
Resident Evil 5 gehört eindeu- 
tig zu den grafisch beeindru- 
ckendsten Spielen, die wir bis 
dato zu Gesicht bekommen ha- 
ben. Der Detailgrad ist herausra- 
gend, in Gebäuden genauso wie 
außerhalb. Die interaktive Umge- 
bung vermittelt einfach ein „Al- 
les echt“-Gefühl, das man kaum 
beschreiben kann. Bis ins Detail 
wirkt alles absolut stimmig und 
glaubhaft. Zum Beispiel sieht die 
Darstellung des Feuers besser 
aus als in jedem anderen Spiel, 
zumal es sich absolut natürlich 
ausbreitet – Daumen hoch! Es 
gibt eine riesige Vielfalt an Geg- 
nern, dazu kommen mächtige 
Obermotze und widerliche Aus- 
geburten der Hölle, wie sie die 
Welt noch nicht gesehen hat. 
Ebenfalls genial sind die Licht- 
und Schatteneffekte. 
spielt Resident Evil nämlich nicht 
im Dunkeln (zumindest meistens), 
sondern in gleißendem Sonnen- 
licht. HDR-Effekte 
dabei die kurze Gewöhnungs- 
zeit des Auges beim Wechsel 
zwischen dunklen Räumen und 
heller Sonne. Gab es in früheren 
Folgen weniger Gegnertypen, so 
sind wir diesmal kaum mit dem 
Zählen nachgekommen - und 


Erstmals 


simulieren 
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das allein in den ersten Levels! 
Die optische Vielfalt ist überwälti- 
gend, das lässt für die finale Ver- 
sion von Resident Evil 5 Einiges 
hoffen. 

Capcom nutzt die eigenpro- 
duzierte Entwickler--Umgebung 
namens MT Framework. Diese 
wurde speziell für Next-Gen-Kon- 
solen und moderne PCs entwi- 
ckelt. Zeitweise arbeiteten in den 
vergangenen Monaten mehr als 
400 Mitarbeiter an Resident Evil 


MEINUNG 
в SEBASTIAN HEISE 


PS3|Xbox 360 vorschau 


5 - rekordverdächtig! Wenn das 
alles keine großartigen Voraus- 
setzungen für eine würdige Fort- 
setzung des Inbegriff des Überle- 
bens-Horrors ist! Ach, wir gehen 
sogar noch einen ganzen Schritt 
weiter und möchten einfach mal 
ganz frech behaupten: Vielleicht 
wird der fünfte Teil der Serie ja 
nicht nur ein würdiger Nachfolger 
des erfolgreichen Resident Evil 4 
(dt.), sondern gar das beste Resi- 
dent Evil aller Zeiten?! TP 


Gaming ist schon ein merkwürdiges Hobby. Wer 
hat schon seine schönsten Stunden in einer Höhle 
verbracht, gemeinsam mit einer blonden Präsiden- 
tentochter und einem Typ, der einen bepinselten Sack 
auf dem Kopf trägt und mit einer Kettensäge durch die 
Gegend wetzt? Klare Sache: Seit Resident Evil 4 (dt.) 
auf dem GameCube bei mir für durchzockte Nächte 
gesorgt hat, freue ich mich wie Schnitzel mit extra viel 
Remoulade auf den fünften Teil. Denn die Resi-Serie 
hat bei mir seit ihren Anfängen einen meterhohen Stellenwert. Dann schlug 
der vierte Teil ein wie eine Bombe: Fantastische Grafik, genial geschnittene 
Sequenzen und tonnenweise erinnerungswürdige Momente. Extra für Teil 5 
hab ich mir ne 360 gekauft, ehrlich! Denn das gute Stück sieht bereits jetzt 
einfach brillant aus und der Wechsel des Szenarios wird definitiv für eine 
frische Brise sorgen. Dazu noch ein vielversprechender Koop-Modus und 
ein schickes Mädel. Was braucht der Gamer da mehr? Wer die Screenshots 
betrachtet und die Anzahl an Seiten zählt, die wir für dieses Teil verbraten 
haben, ahnt vielleicht, wie doll uns Capcoms fünfter Streich bereits jetzt 
sabbern lässt. Wenn die Wüstenhatz auch nur ansatzweise soviel genial in- 
szenierte, denkwürdige Momente auf den Schirm zaubert wie die Vorgänger, 
wird es Genre-König Resi 4 (dt.) von meinem ganz persönlichen Grusel- 
Thron stoßen. Freitag, der 13. März 2009 wird in die Geschichte eingehen, 


denn dann heißt es endlich: Out of Africa! 


MEINUNG 
в CHRISTOPH KRAUS 


Leitern sind dazu da, um 
faulende Zombies von der 
Hauswand zu klatschen. 
Toilettenhäuschen wurden 
gemacht, um sich vor dem 


Mann mit der Kettensäge 
zu verstecken. Schreibma- 
schinen sind nutzlos ohne 
Farbbänder. Treppenstei- 
gen ist nicht nur beschwerlich, sondern dauert 
auch lange. All diese Dinge haben wir aus den 
vergangenen Resident Evil-Teilen gelernt. Der 
fünfte Teil will spielerisch und technisch noch 
eins draufsetzen – und hievt die Serie bravourös 
ins HD-Zeitalter. Klar ist die Spielmechanik 
aus Resident Evil 4 (dt.) übernommen, aber 
wen stört’s? Es hat ja auch noch niemand 
darüber geklagt, dass man in der Formel 1 
jedes Jahr über dieselben Rundkurse holpert. 
Zu guter Letzt noch ein Rat an Shinji Mikami, 
den Producer des vierten Teils: Wenn Sie 
schon herumposaunen, dass Sie Resident Evil 
5 nicht spielen werden, zocken Sie doch mal 
zumindest ne Runde im Koopmodus. Wie wär’s 
mit Takeuchi-san als Spielgefährten? Mit dem 
Resi-5-Producer rocken Sie die Bude! 


MEINUNG 
в CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Normalerweise freue ich 
mich wie ein Schnit- 
zel, wenn ich ein Spiel 
kooperativ zocken darf. 
Allerdings waren das in 
der Vergangenheit eher 
Action-Titel und Ego- 
Shooter. Und auch, wenn 
ich die Möglichkeit in 
Resident Evil 5 ebenfalls sehr reizvoll finde, so 
bin ich immer noch ein wenig am Zweifeln. Resi 
5 ist beileibe nicht der erste Versuch, die Serie 
online zu bringen. In Outbreak war genau dieses 
Vorhaben kläglich gescheitert. Das sonst so 
gruselige Spiel verlor dadurch einfach an Biss. 
Fairerweise muss ich aber auch sagen, dass 
dieser Titel hier schon jetzt weitaus spannender 
wirkt. Zumindest im Alleingang wird’s der Killer. 
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Capcom 
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‚Wir gruseln uns дете. Aber wieso? 
Und wie genau funktioniert das eigentlich 
mit dem Horror? Wir haben nachgefragt. K 
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Die letzten Wochen 
waren ein Fest für Fans des ge- 
pflegten Gruselns. Titel wie Dead 
Space, Alone in the Dark, Siren: 
Blood Curse und sogar eher Ac- 
tion-lastige Ego-Shooter wie Re- 
sistance 2 oder BioShock lehrten 
uns das Fürchten. Wer nach mehr 
lechtzte, griff zusätzlich zu einigen 
noch deftigeren Titeln, die erst gar 
nicht hierzulande erschienen. Und 
es geht noch weiter: bald erschei- 
nen mit Resident Evil 5, Silent Hill: 
Homecoming, Aliens: Colonial Ma- 
rines-oder F.E.A.R. 2: Project Ori- 
gin noch einige weitere hochkarä- 
tige Grusel-Schocker. Da ist doch 
die Frage ganz legitim: wieso tun 
wir uns;das eigentlich an? Wieso 
tun wif uns das vor allem immer 

; wieder an, wo wir doch wissen, 
| dass wir regelmäßig: erschrocken 


FIN "Kon der Couch Tallen und der Puls 


in ungeahnte Höhen steigt? 


| DAS SAGT DIE 
WISSENSCHAFT 
Diese Frage wurde nicht erst mit 
der aktuellen Flut an Software- 
Perlen geboren. Schon der rö- 
mische Philosoph und Dichter Lu- 
krez schrieb im ersten Jahrhundert 
vor Christus über die Faszination, 
die von eigentlich schrecklichen 
Bildern ausgeht. In der Einleitung 
zum zweiten Buch seines Lehr- 
gedichtes „De rerum natura“ be- 


war als ausführen! 


| hofield 
Glen Sc beteiligt, dass 


maßgeblich daran 
sogut wurde, 
~ nicht gerade 


gründet er diese mit der Erleich- 
terung darüber, nicht selbst vom 
gesehenen Unglück betroffen zu 
sein. Eine Betrachtungsweise, die 
sich bis heute in ähnlicher Form 
in den Medien- und Geisteswis- 
senschaften gehalten hat. So er- 
möglichen uns Horrorfilme und 
-spiele das Erleben von Extrem- 
situationen in einem; ‚gesicherten 
Umfeld. Damit verknüpft sind 
Befunde aus Biologie und Neuro- 
logie, die Empfindungen während 
solcher Extremsituationen mit 
der Ausschüttung von Adrenalin 
und der Aktivierung bestimmter 
Hirnregionen erklären. Das banale 


Dead Space _ 
Spielen 


Hüne Zeit mit einem НОЯ Analt Landschaften = 


nicht zutrauen wiri 
einzusehen unter, 
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Sei-Fi- „Monster: Expliziter Horror muss nicht schlecht sein. Auch Dead Space:setzt auf diese Art des Став - mit Erfolg! 


Fazit lautet also: wir suchen nach 
einem Kick ohne die damit ver- 
bundenen Risiken einzugehen. 


VON EINEM, DER AUSZOG, 

DAS FÜRCHTEN ZU LEHREN 
Wie schön, dass es Videospielent- 
wickler wie Glen Schofield gibt, 
die auch noch Spaß daran haben, 
uns genau diesen Kick zu liefern: 
„Wenn du jemandem dabei zu- 
siehst, wie er dein Spiel das erste 
Mal spielt und dabei erschrocken 
hochspringt oder aufschreit, dann 
sind das großartige Momente. 
Und es ist toll, wenn diese Leute 
danach sagen, dass es das gruse- 


~ 


ligste Spiel war, das sie je gespielt 
haben. Wenn die Leute denken, 
dass Dead Space neu und frisch 
war und dass sie vor Angst die 
Hosen voll hatten, dann haben wir 
unser Ziel erreicht.“ Schön und 
gut, das ist das Ziel vieler Ent- 
wickler. Aber wie erreichen sie es? 
Laut Glen ist es verdammt schwer, 
Menschen Angst einzujagen. 
„Damit etwas richtig gruselig ist, 
muss das Timing aller Elemente 
stimmen, die du einsetzen willst. 
Wenn du zum Beispiel eine Kre- 
atur vorbei rennen lassen willst, 
dann müssen die Animationen, 
die Beleuchtung und Lichteffekte, 


„Schock-Momente im Spiel 
sind wie die Pointe beim Witz. ` 
Beides kannst du nur einmal. 
` benutzen, sonst zieht das- 


nicht mehr.“ 
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„Die Unterschiede zwischen westlichem.. 
> ипатетбзшсћет Verständnis von Horror 

‚= begründen sich aufgtundıunterschiedlicher, 
religiöser Geschichte.“ =; 
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4 und die Soundeffekte einfach zu- 


sammen passen.“ Nur zu einer 
Sache dürfen diese Dinge nicht 


passen — zur eigentlichen Situ- 


ation, in der sich der Spieler 
befindet. Denn wenn etwas 
Gruseliges eintritt, wenn wir 
es ohnehin erwarten, wird es 
uns kaum noch schocken. 
Erinnert ihr euch noch an 
das erste Silent Hill für die PSo- 
ne? Da gab es eine Szene in 
der Schule, in der ihr in 
CAE der Rolle von Harry 
Mason eine Toilet- 
te untersucht habt. 
Doch der Raum war leer. 
Keine Monster, keine Rätsel, 
keine Hinweise, keine Items, 
kein gar nichts. Der geübte 
Survival-Horror-Spieler wusste, 
aha, da muss gleich was kom- 
men. Aber – es passierte rein 
gar nichts. Erst, als man sich 
sicher war, dass hier wirklich 
nichts zu finden ist und man 
den Raum verlassen wollte, 
begann ein (im Übrigen nicht 
vorhandenes) Baby zu schreien 
und der Puls schnellte nach oben. 
Wenn man sie nicht erwartet, dann 
müssen, erst dann können solche 
Momenteüberhauptfunktionieren. 
Und selbst dann verhalten sich 
diese Momente „wie die Pointe 
bei einem Witz“, fährt Schofield 
fort. „Du kannst diese Pointe nur 
einmal benutzen. Genau so ist es 
in einem Horror-Spiel. Wenn du 
Schock-Momente ständig wie- 
derholst, zieht das nicht mehr. Du 
musst ständig variieren.“ Traurige 
Aussichten für alle, die leicht er- 
schrecken. Denn so kann sich erst 
gar keine Gewohnheit einstellen. 


Überraschungsmomente lauern 
an jeder Ecke. 
ALLES NUR IN DEINEM KOPF 


Doch sind es nicht nur solche 
Überraschungen, die elementar 
für ein gruseliges Spiel sind. Sehr 
viel wichtiger ist es, eine per- 
manente Angespanntheit beim 
Spieler zu erzeugen. Survival- 
Horror-Games wollen uns nicht 


e nur йреттазс п spielen 
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ganz gezielt und permanent mit 
unseren Emotionen. Wie diese 
hervorgerufen werden, versuchte 
der amerikanische Psycholo- 
ge Stanley Schachter mit seiner 
Zwei-Faktoren-Theorie zu erklä- 
ren. Laut dieser nehmen wir Ge- 
fühle immer dann wahr, wenn sich 
physiologische Veränderungen 
abspielen, also zum Beispiel 
Herzklopfen oder Schweißaus- 
brüche, und wenn diese Verän- 
derungen kognitiv, durch unser 
geistiges Bewusstsein, auf einen 
bestimmten Kontext zurückge- 
führt werden können. Auch Chris 
Pruett, ein Spezialist auf dem Ge- 
biet der Survival-Horror-Spiele, 
glaubt, dass man diese Theorie 
auf Titel wie Dead Space, Silent 
Hill oder Resident Evil anwenden 
kann: „Ein solches Spiel setzt den 
Spieler einem gewissen Druck 
aus. Im Beispiel der Resident Evil- 
Serie wären das etwa begrenzt 
verfügbare Munition, Lebensener- 
gie und Speichermöglichkeiten. 
Gleichzeitig vermittelt das The- 
ma einen Kontext, durch den der 
Spieler diesen Druck als Angst 
wahrnimmt.“ Dies mag erst ein- 
mal irgendwie abstrakt erschei- 
nen, doch brechen wir diese The- 
se explizit auf Spiel-Komponenten 
herunter, ließe sich sagen, dass 
ein gutes Survival-Horror-Spiel 
zweierlei zu bieten haben muss, 
damit es in uns Angst hervorrufen 
kann: zunächst natürlich das gru- 
selige Setting, das uns trotz unre- 
alistischer Elemente wie Zombies 
oder Paralleldimensionen glaub- 
würdig vermittelt werden muss. 
Und damit verknüpft auch for- 
derndes Gameplay. Klingt schon 
simpler, aber Chris Pruett glaubt, 
dass viele Spiele an genau die- 
sen beiden Elementen scheitern. 
„In der Praxis sind es nur wenige 
Spiele, die genau diese Mischung 
richtig gut hinbekommen. Ist der 
Schwierigkeitsgrad zu hoch, wird 
der Spieler schnell frustriert, was 
wiederum die Vertiefung in das 
Spiel auflöst und es uns als ge- 


„паи das, als „nur ein Spiel“ wahr 
А 


wenn auf der anderen Seite die 
Charaktere, die Geschichte und 
das Setting nicht glaubwürdig rü- 
ber gebracht werden.“ 


SANG UND KLANG 

Doch egal, wie wenig Munition 
oder Lebensenergie euch zur 
Verfügung stehen, wenn ein ganz 
besonderes Element nicht stimmt, 
werden euch solche virtuellen Ex- 
tremsituationen kaum schocken. 
Damit ihr vergesst, dass ihr hier 
ein Spiel spielt, sind besonders 
Musik und Soundeffekte wichtig. 
Scheinbar spielt unser Hörsinn 
eine gewichtigere Rolle als unser 
Auge. Damit etwas gruselig ist, 
müssen wir es nicht einmal se- 
hen. Ganz im Gegenteil jagt uns 
ja gerade dann etwas Angst ein, 
wenn wir es nicht sehen, wenn 
wir zum Beispiel die Quelle eines 
Geräusches nicht auch visuell ein- 
ordnen können. War da nicht was 
unter der Kellertreppe? So lange 
wir nicht gesehen haben, dass es 
doch nur wieder die verdammte 
Katze des Nachbarn war, könnte 
es alles Mögliche sein. Zombies, 
Tentakel-Monster,  Killer-Ninjas, 
Chuck Norris! 

Diese These lässt sich übri- 
gens durch einen Selbstversuch 
leicht untermauern. Greift euch 
das gruseligste Spiel, das ihr habt, 
legt es in die Konsole und spielt 
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gar nicht mehr so gruselig, oder? 
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Chris Pruett studierte Japanologie und / 
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Programmier in der Spielebranche tätig. _ 
Sein ausgeprägtes Faible für Survival Ы 
т" Horror-Spiele lebt er auf seiner Website 
) www.dreamdawn.com/sh/ aus, wo. er die, 7 
Spiele des Genres katalogisiert. Sein Ка а = 
ziges Ziel: sie alle gespielt zu haben. Auf der 
ЈА Website finden sich außerdem interessante 
Ж >, und lesenswerte ‚Artikel rund ums Thema. 
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Aber lasst doch einfach mal nur 
den Ton eines Horrorfilmes laufen, 
schaltet dafür aber das Bild ab. 
Da kriegt man trotzdem gut Muf- 
fensausen, was? Video braucht 
also Audio, Audio hingegen 
kommt auch alleine ganz gut klar. 
Das macht das Sound-Design zur 
einem der wichtigsten Elemente 

von Spiele-Entwicklern. Ein Mei- u. 
ster auf diesem Gebiet ist zwei- # : 
felsohne Akira Yamaoka, der gt | к: 
seit jeher für die beklemmenden ~ 
Soundtracks der Silent Hill-Serie = $ 
verantwortlich zeichnet. Auch das Ж | 

bereits erwähnte Beispiel mit dem 
weinenden Baby könnte hier ег- ~ Ж 
пеш! angeführt werden. 


Homecoming: Das neue Silent Hill stammt nicht mehr aus japanischer 
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BIG IN JAPAN 
Das eben erwähnte Silent Hill ist 
aber auch für eine ganz andere 
Facette von Horror ein Parade- 
beispiel: kulturelle Unterschiede 
zwischen dem westlichen und 
fernöstlichen Verständnis von 
Horror und Grusel. Dies wird be- 


sonders dann deutlich, wenn SEN Scheinbar spielt unser Hörsinn 
man sich Homecoming, den bald Р eine, тур Rolle als unser Auge. “ 
erscheinenden fünften Hauptteil e ae 9 De | | 

der Serie, genauer ansieht. Es > 6 же K ~ | 

ist das erste Silent Hill, das nicht RE +. S У $ а ` 


von einem japanischen, sondern 
einem amerikanischen Team ent- 
wickelt wurde – und dies merkt 
man auch beim Spielen. Home- 
coming ist weitaus weniger sub- 
til, oftmals sogar sehr explizit in 
der Darstellung des Horrors. Als | 
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studierter Japanologe ist wieder 
Chris Pruett unser Ansprechpart- 
ner. Er glaubt, dass sich solche 
Unterschiede im Verständnis von 
Horror und des Bösen durch die 
Betrachtung religiöser Geschichte 
begründen lässt: „Kurz zusam- 
mengefasst lässt sich sagen, dass 
japanischer Horror tief verwurzelt 
ist mit der Jahrhunderte alten Ge- 
schichte des Landes. Anders als 
in westlichen Kulturen ist man in 
Japan in religiöser Hinsicht sehr 
flexibel. Die meisten Menschen 
praktizieren sowohl Shinto als 
auch Buddhismus. Und beide 
bieten eine Fülle von gruseligen 
Konzepten. Sehr wichtig ist zum 
Beispiel das „onnen“ – die Vor- 
stellung, dass Emotionen so stark 
sein können, dass sie noch vom 
Jenseits aus auf das Diesseits, 


жұ а. Horror-Streifen: Auch in aktuellen Filmen, р 


also unsere reale Welt, einwir- 
ken können.“ Tatsächlich spielen 
viele moderne Horror-Filme aus 
Fernost mit diesem Element. Der 
Zuschauer wird mit einem gei- 
sterhaften Anatagonisten kon- 
frontiert, der nur deshalb schau- 
rige Taten vollbringt, weil er (oder 
sehr oft auch sie) zu Lebzeiten auf 
fürchterlichste Weiße geschändet 
wurde. 

„Westliche Geschichten sind 
da positiver“, fährt Chris Pruett 
fort. „Die Protagonisten besiegen 
das Böse. Die Gegenspieler sind 
dabei selten Charaktere, deren 
Taten man rational nachvollziehen 
könnte. Sie sind einfach böse. 
Oder irgendeine abstruse Bege- 
benheit wie radioaktive Strahlen 
aus dem Weltall führen dazu, dass 
sich Menschen seltsam verhal- 


` im Bild: Juon: The Grudge, wird das japanische 
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-- Verständnis von Horror deutlich. 


ten. Man denke da nur an alte 
amerikanische Zombie-Filme.“ 
Während uns japanischer Horror 
also mit Antagonisten in Form von 
echten Charakteren konfrontiert, 
wird in westlichen Horror-Filmen 
vorrangig das Böse als solches 
bekämpft. Auch das hat „vielleicht 
etwas mit гећа зет Verständnis 
zu tun“, so Chris Pruett, „mit der 
christlichen Idee der strikten Tren- 
nung von Gut und Böse, Gott und 
Satan.“ 

Dass uns gerade japanische Filme 
und natürlich auch Spiele wie Si- 
lent Hill eine solche Heidenangst 
einjagen, liegt also vielleicht auch 
darin begründet, dass wir uns mit 
ihnen“ auf kulturell unbekanntes 
Terrain begeben. Das japanische 
Verständnis ist uns fremd und wir 


‚ können uns nie sicher sein, dass 


letztendlich Gut über Böse trium- 
phieren wird – dem Horror spielt 
das natürlich in die Karten. 


INTERAKTIVE FILME 

Im letzten Abschnitt haben wir ver- 
sucht, die kulturellen Unterschiede 
in der Darstellung von Horror und 
Grusel anhand von Filmen zu erör- 
tern. Diese Konzepte lassen sich 
auch auf Spiele anwenden, den- 
noch muss man eine klare Trennli- 
nie zwischen beiden Medientypen 
ziehen. Logisch, denn Videospiele 
unterscheiden sich durch ein zen- 
trales Element von Filmen, der 
Interaktivität. Ist das dem Horror 
nun aber dienlich oder ein Hinder- 
nis? Denn auf der einen Seite ver- 
mittelt Interaktivität ein Gefühl des 
Involviert-Seins in das, was da auf 
dem Bildschirm passiert. Auf der 
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= „Spiele können, zumindest im Moment, 
noch nicht mit wirklich gut gemachten 


Horror-Filmen mithalten.“ 


: — Chris Pruett 
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anderen Seite hat ein Film-Re- 
gisseur totale Kontrolle über das, 
was passiert. Dies macht Filme zu 
einem mächtigen Medium für das 
Erzählen von Geschichten – und 
kann den Zuschauer dabei, gera- 
de weil er keine Kontrolle über die 
Geschehnisse hat, mitunter mehr 
packen, als jede Interaktive Erfah- 
rung. „Deswegen können Spiele, 
zumindest im Moment, noch 
nicht mit wirklich gut gemachten 
Horror-Filmen mithalten“, glaubt 
auch Chris Pruett. „Zugegebe- 
nermaßen gibt es aber nur sehr 
wenige Horror-Filme, die dieses 
Prädikat auch verdienen.“, fährt 
er relativierend fort. „Filme haben 
einen etwa einhundertjährigen 
Vorsprung. So gesehen machen 
sich Videospiele für ihr junges 
Alter schon verdammt gut.“ Kann 
man sich ein schöneres Schluss- 
wort wünschen? 


NICHT DENKEN, GRUSELN 

Auf den letzten sechs Seiten 
haben wir einen Blick hinter die 
Maske des (Er)Schreckens ge- 
worfen. Dem ein oder anderen 
eröffneten sich dabei vielleicht 
neue Perspektiven, wieder an- 
dere denken sich jetzt: naja, das 
wusste ich doch ohnehin schon. 
Sehr viel interessanter sind doch 
die Fragen, die sich nach all die- 
sen Betrachtungen erst eröffnen: 
Wenn wir doch wissen, wieso wir 
uns immer wieder gerne gruseln 
lassen und obendrein, mit wel- 
chen Tricks Videospielentwickler 
arbeiten, wieso erschrecken wir 
dann nach wie vor, wenn ein Mon- 
ster um die Ecke springt? Wieso 
sind wir jedes mal wieder ange- 
spannt, wenn uns Komponisten 
wie Akira Yamaoka Soundtracks 
um die Ohren hauen, die stets 


“ "x 


Жы 
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nach ähnlichen Mustern funktio- 
nieren? Wieso diese Angst? Oder 
anders gefragt: 
endlich ist es doch nur ein Spiel. 
Tatsächlich ist diese scheinbar 
interessanteste Frage auch eine, 
die sich ganz simpel mit einer al- 
ten Bauernweisheit beantworten 
lässt: Zu viele Köche verderben 
den Brei. Oder anders gesagt: 
alles Gewohnheitssache. Мег je- 
des Survival-Horror-Game kennt, 
der wird beim nächsten Spiel 
schon weitaus weniger Schock- 
Momente erleben als jemand, der 
sich das Genre in kleinen, dafür 


hochdosierten Portionen zuführt. & 


Ein Umstand, dem auch der auf 
diesen Seiten vielzitierte Chris 
Pruett zum Opfer gefallen ist. Auf 
die Frage, ob er sich beim Zocken 
überhaupt noch fürchtet, gibt er 
zu: „Ich bin zugegebenermaßen 
sehr ... desensibilisiert.“ Auch der 
Blick, den wir auf solche Genre- 
Vertreter werfen, verändert unsere 
Wahrnehmung. „Ich habe inzwi- 
schen die dumme Angewohnheit, 
solche Spiele mit einem sehr ana- 
Iytischen Blick in ihre Einzelteile zu 
zerlegen. Das nimmt dem Ganzen 
schon viel vom Schock-Faktor.” 
Was wollte uns diese Re- 
portage also letztendlich sagen? 
Ganz einfach: Wir haben sie für 
euch geschrieben, damit ihr euch 
beim Zocken keine Gedanken 
machen müsst. Nicht denken, 
gruseln! Aber bitte nur in kleinen 
Dosen. Denn dann gerät das 
Wissen darum, dass euch eigent- 
lich nichts passieren kann, ganz 
schnell in den Hintergrund. Es 
scheint paradox, doch wenn der 
Horror funktioniert und man beim 
Spielen richtig die Hosen voll hat, 
macht es schließlich auch umso 
mehr Spaß. In diesem Sinne wün- 


wovor? Letzt-» 


You’ve waited until the last minute 
again. This time it’s the end of the 
term, so all the TechNet terminals in 
the dorm are occupied. So, off you 90 
to the old Comp Center. Too bad it’s 
the worst storm of the winter (Murphy’s 
Law, right?), and you practically froze 
to death slogging Over here from the 
dorm. Not to mention Jumping at every 
shadow, what with all the recent 
disappearances. Time to find a free 
machine, get to work, and write that 


„er twenty page paper. 


THE LURKING HORROR 
An Interactive Horr 5 £ 
БОРУ E Ic? 3375 By Infocom, Inc. All 


ТАР" LÜRKING HORROR is a trademark of 
Infocom, Inc. + 


Textwüste: Aller Anfang ist schwer: Мог fast drei Jahrzehnten 


wurde man hiermit geschockt. Parser-Adventures (im Bild: The Lurking 
Horror) mussten gut geschrieben sein, damit der Grusel'gut rüber кат. 


„Horror-Fi Ime und „Spiele ermöglichen Ч % | 
uns das Erleben von Extremsituationen ___- 
in einem gesicherten Umfeld.“ 


Der erste Zombie: Wer erinnert sich nicht an 
diese Szene? Und wer erinnert sich nicht daran; 
verdammt viel Angst er ШЕ hatte? 
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einzelspieler 


Survival-Horror > Getreu dem 
Motto „Aller guten Dinge sind 
drei“ ging EA nach der ersten 
„Absage“ noch zweimal bei der 
Bewertungsbehörde hausieren, 
um doch noch eine Kennzeich- 
nung für Dead Space heraus- 
Die Hartnäckigkeit 
hat sich bezahlt gemacht, denn 


zuschlagen. 


überraschenderweise darf der Ti- 
tel nach einer dritten Prüfung nun 
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doch offiziell und unverändert (!) 
in Deutschland verkauft werden. 
Electronic Arts beweist mit Dead 
Space fernab vom jährlichen 
Sportspiel-Update eine Menge 
Mut. Das Survival-Horror-Genre 
ist seit Jahren mit großen Namen 
besetzt, gegen die man sich mit 
einem völlig neuen Produkt erst 
einmal behaupten muss. Glückli- 
cherweise hat das Team von EA 


Redwood Shores ganze Arbeit 
geleistet 
Schocker-Debüt auf die Beine 
gestellt, welches der Konkurrenz 
die Stirn bietet und durchaus auf 
die Etablierung eines weiteren 


und ein fulminantes 


Franchises hoffen lässt. 


NOTRUF IM ALL 
In ferner Zukunft sind alle na- 
türlichen Ressourcen der Erde 


Anzeige 


Jetzt 


bel 
Spielspaß Singleplayer 87% 
ти ИИ И А р Е ) 
Kommentar von Severinus: 
„Einfach nur der Hammer: Frei begehbare Welt, 
coole Gegner und die abgefahrensten Waffen!“ 


Kommentar von Ruuudi007: 


„Die Steuerung ist extrem kompliziert und 
unhandlich. Größter Schwachpunkt des Spiels.“ 


erhielt der Horror-Schocker tatsächlich eine Freigabe 
– und das ohne irgendwelche Schnitte. Danke, USK! 


erschöpft, die Menschheit sucht 
im Weltraum nach Alternativen. 
In einem Prozess namens „Planet 
Cracking“ werden rohstoffreiche 
Himmelskörper von gigantischen 
Minenschiffen buchstäblich aus- 
einandergenommen 
Inhaltsstoffe beraubt. Das ertrag- 
reichste Schiff der Flotte, die USG 
Ishimura, hat gerade die Ober- 
fläche eines Planeten im Aegis- 


und ihrer 
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Alle Bilder: play? 
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E Tödliches Anhängsel: Wer hier nicht schnell genug auf die X-Taste hämmert, wird von dem possierlichen Etwas in Stücke gehackt. 


System aufgerissen, als sämtliche 
Funkverbindungen ausfallen. Das 
Hauptquartier entsendet darauf- 
hin einen kleinen Frachter samt 
Reparaturteam, welches vor Ort 
nach dem Rechten sehen soll. 
Der Spieler schlüpft dabei in 
den Arbeitsanzug des Mechani- 
kers Isaac Clarke, der als Teil der 
Rettungstruppe die Kommunika- 
tionsanlagen wieder instand set- 
zen soll. Was er und seine Beglei- 
ter zunächst nicht wissen: Auf der 
Ishimura läuft weitaus mehr aus 
dem Ruder als nur ein defektes 
Funkgerät. Schon kurz nach ihrer 
Ankunft bricht die Hölle los und 
das kleine Frachtschiff geht im 
Hangar der Ishimura in Flammen 


www.videogameszone.de 


auf. Isaac und sein Team sitzen 
fest - inmitten von Horden schau- 
derhaft entstellter Kreaturen mit 
unstillbarer Mordlust. Zudem sind 
nahezu alle Systeme „down“, die 
Crew ist verschwunden, überall 
klebt Blut und Gedärm. Jetzt liegt 
es an Isaac und damit an euch, 
die vielen Decks und Stationen 
der Ishimura zu durchforsten, 
nach Überlebenden zu suchen, 
defektes Equipment zu reparieren 
und einen Weg zu finden, dem 
Schlamassel zu entkommen. 
Routineeinsatz? Weit gefehlt! 


HELD WIDER WILLEN 
Mit einer Ausnahme - dem 
Puls-Gewehr - bleiben Isaac 


nur zweckentfremdete Minen- 
werkzeuge, um sich gegen das 
Fleisch gewordene Grauen zur 
Wehr zu setzen. Dafür kann er 
die Leistungsfähigkeit (Stärke, 
Nachladezeit, Magazinkapazität 
etc.) Plasma-Schneider, 
Kreissäge und Co. dank seiner 
Ingenieurskenntnisse ordentlich 
aufmotzen. Die hierfür benötigten 
Power-Nodes finden sich hin und 
wieder in speziellen Schränken 
überall im Schiff, können aber 
auch an den Shop-Terminals der 
Ishimura gekauft werden. Mit ih- 
nen lassen sich übrigens auch 
Widerstandsfähigkeit und Sauer- 
stoffreserve von Isaacs Anzugs 
verbessern. An dieser Stelle ein 


von 


kleiner Tipp: Beim 
Durchspielen ist es unmöglich, 
Isaacs komplette Ausrüstung voll 
aufzupowern. Konzentriert euch 
daher zunächst auf seinen An- 
zug (Lebensenergie!) und ein bis 
zwei Waffen (Plasma-Cutter!) und 
nehmt euch im zweiten Durch- 
gang - ihr startet auf Wunsch mit 
eurem gesamten Inventar – die 
nächsten Gadgets vor. 

Je nach Gegnertyp und 
-anzahl erweist sich meist ein 
bestimmtes Werkzeug als beson- 
ders effektiv. Generell gilt: Kör- 
pertreffer sind pure Munitionsver- 
schwendung, denn die stecken 
die Necromorphs - so heißt die 
Teufelsbrut – locker weg. Besser: 


einmaligen 
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INTERVIEW 
PLAY: IM GESPRÄCH 
MIT JASON GRAVES 


Der preisgekrönte Kompo- 
nist Jason Graves zeichnet 
bereits für mehr als 50 Spiele-Sound- 
tracks verantwortlich, darunter Titel 
wie Blacksite: Area 51 und die Blazing 
Angels-Serie. Wir befragten Jason 
nach seiner jüngsten Arbeit, dem 
Soundtrack zu Dead Space. 


Jason, du котропіегѕї für Videospiele, Werbe- 
spots, TV-Shows und Spielfilme – welcher Teil 
deiner Arbeit macht dir am meisten Spaß? 


Definitiv die Spiele-Soundtracks, denn hier habe 
ich den größten Freiraum. Oft bekomme ich 
vom Tonregisseur nur sehr allgemein gehaltene 
Vorgaben wie „Bosskampf - Trommeln und 
Orchester“. Mit diesen vagen Richtlinien muss 
ich dann manchmal bis zu drei Minuten Musik 
komponieren. Das ist viel mehr Freiheit als bei 
einem Film. Meine Verantwortung ist es, etwas 
Positives zum Spiel beizutragen. 


Was ist der wichtigste Aspekt eines guten 
Videospiel-Soundtracks? 


Wie gut er die gesamte Spielerfahrung unter- 
stützt und erweitert. Das wird durch zwei sehr 
wichtige Faktoren bestimmt: die Art, wie der 
Komponist den Score schreibt und die Art, wie 
Entwickler diesen dann ins Spiel einbauen. Das 
ausgeklügeltste Musik-System bringt gar nichts, 
wenn der Komponist vorher nicht weiß, wie die 
Musik im fertigen Spiel wiedergegeben wird. 
Deshalb bin ich gern von Anfang an dabei. 


Wovon hast du dich inspirieren lassen? 


Musikalisch gab es kaum Stücke, die ich mir im 
Vorfeld hätte anhören können. Ich suchte vor 
allem Experimentelles und Avantgardistisches. 
Es gibt da einige Klassik-Kompositionen aus 
dem 20. Jahrhundert, die meiner Meinung nach 
dieselbe Art von Emotion transportieren, die ich 
auch für Dead Space haben wollte. Ich habe 

sie studiert und quasi in ihre Einzelteile zerlegt. 
Daraus entstand dann das Grundgerüst. 


Was war das Besondere bei Dead Space? 


Die meisten Stücke bestehen aus vier Schichten 
Musik, die sich teilweise überlagern und 
simultan zu hören sind. Mithilfe der Audio-Engine 
des Spiels erhält man dadurch eine nahtlose 
Interaktion mit dem Spielablauf. Der Score 
musste also interaktiv sein UND alles musste live 
aufgenommen werden. Das geschah mit zwei 
verschiedenen Orchestern. Einmal in Seattle, ein 
Jahr später bei Skywalker Sound in Kalifornien. 


Sci-Fi oder Horror – dein Favorit? 


Definitiv das Horror-Element. Dieses Genre 
eröffnet einem fast grenzenlose Möglichkeiten. 
Da alles live aufgenommen wurde, gab es nur ein 
Limit: meine Vorstellungskraft. 


Und deine Meinung zum Spiel? 


Ich spiele Dead Space jetzt seit etwa 
zwei Jahren – man sollte also mei- 
nen, ich hätte langsam die Nase voll. 
Aber gerade jetzt, wo das fertige 
Spiel erhältlich ist, muss ich immer 
wieder an den Controller. Es ist so 
befriedigend zu hören, wie gut das 
Ergebnis von zwei Jahren Arbeit 
in 5.1-Surround-Sound klingt. Ich 
spiele übrigens auf der härtesten 
Stufe, da ich ja ziemlich genau 
weiß, wo die Kreaturen lauern 
und wie man sie zur Strecke bringt. 
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Zuerst die Beine wegschie| 


danach aussieht. Auf diese Wei- 
se nehmt ihr die Viecher Stück 
für Stück auseinander, richtet viel 
Schaden und nebenbei eine un- 
heimliche Sauerei an. 


BEKLEMMEND 

Aufgrund der Tatsache, dass es 
keine Quick-Turn-Funktion für eine 
schnelle 180-Grad-Drehung gibt, 
sollte man immer genau wissen, 
was sich hinter dem eigenen Rü- 
cken abspielt. Isaac ist in seinem 
schweren Anzug nicht der Agilste, 
was das bedrohliche Gefühl noch 
weiter steigert. Zwar gibt es ei- 
nen ganzen Haufen Schock- und 
aber 
mehr ist es die allgemeine düstere 
Grundstimmung in Dead Space, 


Gänsehautmomente, viel 


„Das Team von EA Redwood Shores hat ein 
fulminantes Schocker-Debüt auf die Beine gestellt.“ 


A 14 


S 


Ma _ = 
E Gelber Knoten: Verwundbare Stellen größerer Gegner sind meist klar ersichtlich. 


e an den Nerven zehrt. Wer bei 
abgedunkeltem Zimmer und auf- 
gedrehter Surround-Anlage nicht 
mit erhöhtem Puls vor der Glotze 
kauert, ist ein verdammt abge- 
brühter Hund. 

Intensiviert wird die ungemüt- 
liche Atmosphäre noch dadurch, 
dass man weder von Zwischen- 
sequenzen noch von Ladezeiten 
oder statischen Menübildschir- 
men aus dem Gruselgeschehen 
herausgerissen wird. Video-Bot- 
schaften und Isaacs Inventar wer- 
den, ohne das Spiel zu pausieren, 
über ein holografisches Display 
direkt in den Raum projiziert – ge- 
nauso wie die Munitionsanzeige 
der Waffen. Nur beim Speichern 
des Spielstandes erscheint stets 
der Standard-Bildschirm der PS3. 
Das gibt einem zwar Zeit zum 


- in 


= ~" 


Durchatmen, hätte aber sicher 
auch deutlich stylischer verpackt 
werden können. 


GROSSE VORBILDER 

Event Horizon, die Alien-Quadrilo- 
gy und Das Ding aus einer anderen 
Welt sind nur einige der filmischen 
Werke, die sich die Entwickler im 
Vorfeld wohl mehr als nur einmal 
angesehen haben dürften. Die 
Story spielt dementsprechend 
weitaus mehr als nur eine kleine 
Nebenrolle, sorgt für einen kon- 
stanten Spannungsbogen und 
hält sogar die eine oder andere 
Wendung parat. Ein klein wenig 
fühlt man sich auch an Bruckhei- 
mers Armageddon erinnert. Will 
heißen: Es geht grundsätzlich erst 
mal alles schief, nichts funktio- 
niert, und Isaac hetzt von Deck zu 


E Schwergewicht: Diese dicken Brocken sind gut gepanzert. Schießt ihnen іп den Rücken! 
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Deck, um zu reparieren, was noch 
zu reparieren ist. 

Kameraprobleme, 
die allerdings nur in den Spiel- 
abschnitten mit Schwerelosigkeit 
auftreten, verzeiht man dem Spiel 
gerne. Etwas nervender sind da 


Kleinere 


schon die Levels, in denen man 
bereits besuchte Stationen er- 
neut ansteuern muss. Immerhin 
ergeben diese Rückwege im Kon- 
text der Story stets Sinn. Zudem 
kann Isaac auf ein Navigations- 
system zurückgreifen, welches 
anhand einer blauen Linie den 
Weg zum nächsten Missionsziel 
weist und planloses Herumirren 
ausschließt. 


AUGENSCHMAUS 
Der Metzel-Trip durch die Ishimu- 
ra ist in audiovisueller Hinsicht 


ein absolutes Erlebnis. Nicht 
nur wegen des unerreicht hohen 
Gore-Faktors mit literweise Blut, 
schleimigen Innereien und Hun- 
derten abgetrennter Gliedmaßen, 
sondern auch ob vieler anderer 
Schmankerl. 
wunderbar detailreichem Anzug, 
der sich mit jedem Upgrade sicht- 
lich verändert und einen Hauch 
aggressiver Gleiches 
gilt für die innovativen Waffen, die 
sich durch ein Tune-up optisch 
und akustisch leicht verändern. 
Details wie die Filmplakate auf 
dem Vergnügungsdeck (Shaolin 
vs. Space-Ninjal), weiß geflieste 
Operationssäle auf der Sanitäts- 
station oder die kahlen Stahl- 
wände des Verlade-Docks geben 
jedem Level ein absolut authen- 
tisches „Look&Feel“. Der Verzicht 


Wie etwa Isaacs 


anmutet. 
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auf traditionelle Bildschirmanzei- 
gen erweist sich als Geniestreich. 
Wir hoffen inständig, dass künftig 
mehr Spiele diesem Beispiel fol- 
gen. Ach ja ... das Monsterde- 
sign ... die Screenshots sagen 
diesbezüglich mehr als tausend 
Worte! 

Klanglich geht’s fast noch be- 
eindruckender zur Sache. Der 
stets an den richtigen Stellen ein- 
gespielte orchestrale Soundtrack 
aus der Feder von Jason Graves 
(siehe Interview links) reicht von 
heroisch über furchteinflößend bis 
nervenzerfetzend. Hinzu kommen 
horrortypische Soundeffekte, die 
einem in schöner Regelmäßigkeit 
das Blut in den Adern gefrieren 
lassen. Besser kann тап» in 
akustischer Hinsicht kaum noch 
machen. то 


Richtschütze: Zweimal im Spiel muss Isaac die stationären Abwehrkanonen der Ishimura bedienen. 
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MEINUNG 
в CHRISTOPH KRAUS 


Was macht ein Betrun- 
kener, wenn er nicht 
mehr nach Hause findet? 
Er findet nicht mehr 
nach Hause. Und was 
macht ein Dead Space- 
Spieler, wenn er nicht 
mehr weiter kommt? Er 
drückt den Analogstick 
runter, bekommt einen Pfeil mit der optimalen 
Laufrichtung angezeigt und kann sich so gar 
nicht verlaufen! Dieses Feature wünsche ich 
mir künftig bitte auch im echten Leben. Aber 
auch sonst ist Dead Space das perfekte Spiel 
für den Winter — aber bitte nur mit flackernder 
Kerze im fahlen Zockerkeller zocken! Nur 
die Tatsache, dass ich in der PlayStation-3- 
Version mit dem Standard-Speicherbildschirm 
konfrontiert werde, zieht mich etwas aus der 
Atmosphäre. Egal - Pflichtzock! 


MEINUNG 
в DAVID MARTIN 


Die Rollläden nach unten 
gefahren, den Laut- 
stärkepegel der Anlage 
auf Maximum gedreht 
und Kerzen angemacht. 
Und schon kann es 
losgehen mit der wohl 
gruseligsten Partie des 
Jahres: Klar, natürlich ist 
Dead Space gemeint. Schon die Ankunft und 
ersten Schritte in dem riesigen Raumschiff 
sind derart fantastisch sowie atmosphärisch 
brillant in Szene gesetzt, dass mein Körper 
bereits nach wenigen Spielminuten komplett 
mit Gänsehaut bepflastert ist. Kaum habe ich 
die zugängliche Steuerung anhand eines Tuto- 
rials erlernt, schon befinde ich mich inmitten 
absurder und schweißtreibender Kämpfe. 
Dass ich bei Dead Space den roten Faden 
nicht verliere, dafür sorgt eine bläuliche Linie, 
die sich mit nur einem Knopfdruck aktivieren 
lässt. Fantastisch, somit kann ich mich beim 
ersten Spieldurchgang komplett auf das 
Metzeln konzentrieren. 


MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Die ersten Minuten in 
Dead Space waren un- 
glaublich beeindruckend. 
Alle Elemente fügen 
sich perfekt ineinan- 
der ein, die Stimmung 
ist grandios und die 
genialen Gameplay- 
Kniffe begeistern 
Horror-Veteranen. Mit der Zeit jedoch wird 
klar, dass die Entwickler hier auch nur mit 
Wasser kochen. Doch auch wenn ich irgend- 
wann all die tollen Tricks und das schicke 
Blendwerk durchschaue, macht Dead Space 
immer noch richtig viel Spaß. Das Design 
der Waffen, die grotesken Gegner und die 
packende Soundkulisse machen den Titel 
zum ausgewachsenen Horrortrip — natürlich 
im positivsten Sinne! 
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Man nehme eine Ризе 

„Event Horizon“, ein paar 
Gameplay-Elemente aus 
Resident Evil 4 (dt. Version) 
und rührt das ganze gut 

durch. Zu guter Letzt noch 

mit einem gepfefferten 

Schuss Schnetzel-Horror {i 
abschmecken und fertig ist | 


| 
| 


Dead Space. Electronic Arts trifft mit dem neuen 


Grusel-Schocker genau meinen Geschmack! 
Statt auf den Kopf ballert ihr in Dead Space auf 
die Gliedmaßen der hässlichen Gegner. Die be- 
eindruckende Optik und geniale Sound-Effekte 
sorgen für feinsten Horror-Genuss. Ich spiele 
Dead Space zwar auf der Xbox 360, aber auch 
für die PlayStation 3 ist das Spiel absolut emp- 
fehlenswert, denn reingespielt habe ich auch 
auf der Sony-Kiste. So viele Schock-Momente 
in einem Video-Spiel gab es schon lange nicht 
mehr! Licht aus und Spiel starten! 


Macht die Rollos runter 

und sperrt die Türe zu, 

wenn ihr Dead Space 

spielt. Gerade in den 

ersten Levels ist die 

Atmosphäre einfach der 

Wahnsinn! Wenn dann 

später die Aliens in Horden ` 

auftreten, nehmen die | 2 
Schock-Effekte ab, aber dafür die Action zu. 

Es stimmt nahezu alles an diesem Spiel. Der 
Schwierigkeitsgrad steigt konstant an, die 
Rätsel sind fordernd, aber nie unlogisch und die 
Grafik ist zwar nicht die abwechslungsreichste, 
beeindruckt dafür aber mit überragenden 
Effekten und toller Optik. Alle Spieler über 18 
Jahre sollten sich Dead Space nicht entgehen 
lassen. Für meinen Teil bevorzuge ich genauso 
wie mein Vorredner Maik zwar die Xbox-Version, 
aber das hängt bei mir vom Controller ab. 


Als großer Fan der 

spektakulären Alien- 

Filme machte ich mich 

natürlich sofort mit 

Mechanikermeister Isaac 

auf den Weg durch die 

Ishimura. Atmosphäre 

und Präsentation sorgen 

im toten Raum für Ganz- | 
körperstarkstrom. Besonders dieses Viech aus 
der Gefrierkammer. Brrrrrrrrrrrrrrrr... Ein paar 
klitzekleine Kritikpunkte hab ich dennoch: Das 
Sci-Fi-Geschnetzel nutzt sich mit der Zeit doch 
ein wenig ab und aus dem Szenario hätte man 
noch mehr Innovation rausholen können (Da 
wären wir beim Stichwort Schwerelosigkeit). 
Zudem ist die Story irgendwie murksig und so 
richtig wollte ich mich mit den Charakteren 
auch nicht identifizieren. Aber das sind alles 
nur winzige Kratzer im ansonsten makellosen 
Hochglanzlack: Wer‘s noch nicht durch hat: 
Zimmer abdunkeln, Surround-Sound aufdrehen 
und das Fürchten lernen! Eine Trophäen- bzw. 
Gamerscore-Freischalt-Orgie ist es aber nicht. 
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| Lange stand es auf der Kippe, aber 
nach der dritten Prüfung durch die 
USK wurde Dead Space doch noch 
die Alterskennzeichnung „keine 
Jugendfreigabe“ verliehen, was eine 
Indizierung wegen exzessiver Ge- 
waltdarstellung unmöglich macht und 
gestattet, das Spiel an Volljährige zu 
verkaufen. Nur unter dieser Voraus- 
setzung wollte EA das Spiel über- 
haupt in Deutschland veröffentlichen. 
„Dead Space ist ein sehr kunstvolles 
Spiel, das sich aber mit Sicherheit 
ausschließlich an Erwachsene 
richtet“, kommentierte Olaf Coenen, 
Geschäftsführer von Electronic Arts 
Deutschland. Und tatsächlich geht es 
in Dead Space ordentlich zur Sache. 
Die Aliens verlieren haufenweise 
Körperteile und eimerweise Blut. 
Allerdings wird eben auch „nur“ auf 
Monster geschossen. Gewalt gegen 
lebende Menschen sieht man nur 
in Zwischensequenzen oder wenn 
Isaac selbst getötet wird. Somit kann 
die Entscheidung, Dead Space eine 
Alterskennzeichnung zu verleihen 
durchaus als berechtigt bezeichnet 
werden, da eine Indizierung ja dann 
eintreten sollte, wenn Gewalt gegen 
Menschen von einem Medium 
verherrlicht wird. Und dies ist in Dead 
Space nicht der Fall. 
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8 > Уа |" - Ich muss zugeben, dass 
[ А der Dead Space-Test nicht 


S immer unter optimalen 
ѓ 4 a Bedingungen stattfand. 
298 Oft war es zu laut und vor 
allem zu hell um mich 
herum. Und trotzdem konn- 
te mich kaum etwas vom 
РЕ 2 Аы | Bildschirm ablenken, fast 
permanent ging mir die Düse. Die Atmosphäre 
ist der Hammer, das gesamte Design sowieso. 
Die Story fand ich trotz vorhersehbarer Stellen 
4 spannend, den Sound eine Wucht. Die Rätsel 
| | | | sind schnell durchschaut, drehen sich aber zu- 
meist um gigantische mechanische/technische 
a ` А. Apparaturen und bieten daher viel fürs Auge. 
Die Spielzeit ist mit guten zwölf Stunden ausrei- 
chend, zudem wird man nach dem Durchspielen 
reichlich belohnt. Unter anderem mit einem coo- 
len Spezialanzug für Isaac und tiefer gehenden 
Story-Details. Dass man im zweiten Durchgang 
~ и" aber den Schwierigkeitsgrad nicht ändern 
/ & / М у kann, sorgt für Unverständnis. Wer auf den jetzt 
freigeschalteten „Unmöglich“-Modus umsteigen 
Ат 2 will, muss wieder ganz von vorne anfangen und 
g =. 4 S > alles mühsam aufrüsten. Schade. 
| i % 
Р f. 
|| 
Va : Maximale Auflösung 
H , тела = (PS3/360): 
Lie ` l „2 — 720р 
Soundformate (Р53/360): 


Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße (PS3): 


~ 4 " с Festplattengröße (360): 
I wc = і 6,6 GB 


E Sprich mit der Hand!: Wir lassen auf dieser Termin: Erhältlich 
Doppelseite den toten Weltraum für sich sprechen. Cé Hersteller: Electronic Arts 
Mann, schaut das geil aus! f Entwickler: EA Redwood Shore 

Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal І hart 
USK: keine Jugendfreigabe 
2 | Preis: 70 Euro 


X 


Anzahl Spielmodi: 
N Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
= ч [ | Ш Splitscreen (Spieler): 
\ ; и“ | 4 - Voice-Chat: 


Dank des hervorragenden Sound-Designs 
einer der atmosphärischsten Titel 


Beeindruckende Optik, die nahezu frei von 
Tearing und Slowdowns ist 


Konsequenter Verzicht auf herkömmliche 
Anzeigen, stattdessen schicke Holo-Displays 


Innovatives, ausgefallenes Waffenarsenal, 
cooles Dismemberment-Feature 


@ Die Anzahl ап Gegnertypen bleibt insgesamt 


а recht überschaubar. 
Rätsel fallen simpel aus und erfordern recht 
|" wenig Нігпѕсһтаі2. 
Ш GRAFIK SOUND 
EEE | S EBEN 10 
d 
/ ишин 
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KS 


Oblivion meets Mad Мах. 
einzelspieler Endzei tstimm ung im | | 
Rollenspielland. FESTER 


~ Es ist hier led С 
5 Det Kennt br de - WENIGER IST MEHR nicht mehr ewig e 
fürchterlich schnulzige Hollywood- Was de Größe der Spielwelt und galoppiert, ohne 
Liebeskomödie Eve und der letzte ` die Handlungsfreiheit betrifft, er- sieren würde. Bei Fallout 3 passieı 
Gentleman? Da geht өз um einen ` kennt man also ganz klar dieHand- einfach immer etwas, selbst wenn 
der sein ganzes. Leben in ` schrift derOblivion-Macher. Fallout - -es nur“ ES Be einer 
Schutzbunker ` verbracht З.15ї in dieser Hinsicht sogar noch 
һа A егі die große, weite. Welt. etwas Ba geraten als зет in- 
rent Blasen wird, а г sich. ao WI Vorgänger. Ob ihr nun auf 
natürlich nicht zu fen. Das-ist‘"F; Ба! itasy- oder Endzeit-Szenarien ` v 
Т „auch das Grundprinzip уота ` гарап, bt Geschmackssache. í 
227 ‚Dass der "Protagonist hier“ ти "Абе die Ee 7 Sa ist 
der neu gewonnenen. Freiheit über- . ei € 
“fordert ist, liegt allerdings in erster 
d > Шпїе дагап, dass’sich de Außen- 
welt als Postapokalyptisches Nie- x 
mandsland erweist, so ооВ, weit Inhalt des Behälters „Oblivion“ SE H 
"und offen, dass man eben gar nicht in. einen ‚kleineren Behälter Se EEN. 
weiß, wo man wie anfangen soll . umgefült, der dadurch. Р 


М games & т Е о а" ___ 
У] мотел] 1 e EE 589. I d CC 


= Kommentar von Severinus: 


= „Einfach nur der Hammer: Frei begehbare Welt, 
coole Gegner und die abgefahrensten Waffen!“ 


Kommentar von Ruuudi007: 


= „Die Steuerung ist extrem kompliziert und 
unhandlich. Größter Schwachpunkt des Spiels.“ 


ZEN Sieg ТЕТ ун ZC MS ` 
Ss Die 28121 att auf diesem он опата aus-Im-- A 
На wummstes dann aber doch nicht 50 extrem, А e ER ges ~ dë "dieser Mangel; aber nicht der-Rede & 
| x A 5 н 3 e к? ат éi 
E | K K А 4 Дач Бри = | Е ‹ 
Steng Ser Si т Bi: d WS | = ~ | at 
séi, 
за 


ER 
RER 


Сш SE = 


Pöbel und Gesocks: Die PC-Vorgänger konnte man durchspielen, ohne einen 
einzigen Schuss abzugeben. In Teil 3 ist das nicht mehr so leicht möglich. 


м. 
чы, 
т 


i . 
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> Kein Blur 


> Кет Abtrennen 
einzelner Körper- 
teile möglich 


Erkundet stattdessen doch erst einmal die Umgebung und kämpft gegen Mutanten. 
ч 
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BILDNACHWEISE 


Auf dem Test-Event haben wir die PS3- aber auch die Xbox- 
360- und die PC-Version gespielt. Die technische Ausrüstung 
von Bethesda ließ aber nur Screenshots für die letzteren zwei 
Plattformen zu. Die hier abgedruckten Bilder stammen daher aus 
= der Xbox-360-Fassung. Grafisch ist Fallout 3 aber eines der löb- 
“lichen Beispiele, die auf PS3 und Xbox 360 beinahe gleichwertig 
"aussehen. Die PS3-Fassung weist lediglich ein wenig sichtbarere 


Treppchenbildung an Kanten auf, ansonsten ähneln sich die Ver- 
sionen und laufen gleichermaßen flüssig. Die PC-Version:hinge- 
gen ist den.Konsolen-Pendants technisch deutlich überlegen. Ein 
Vergleich anhand des Supermutant-Behemoths in einem „echten“ 
(sprich ungeschönten) PS3-Screenshot, den uns Bethesda zur 
Verfügung stellte, in einem von uns erstellten Xbox-360-Screen- 
shot sowie in einem Screenshot von den Kollegen der PC Actio 


H 
54 


у v 
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E Ladehemmung: Je höher der Skill für eine bestimmte Waffenart, desto rei- 


bungsloser funktioniert das Nachladen. 


= 


E Angepeilt: Das V.A.T.S. lässt euch in Ruhe einzelne Körperregionen anvisieren. 


Der Einsatz kostet Aktionspunkte, die sich selbstständig regenerieren. 


He, keine Sorge wegen dem Geruch, okay? Ich hab nur ein 


paar Chemikalien getestet und die Dänpfe sind völlig 


harmlos. Echt jetzt! 


E Quatsch nich’: Die Dialoge sind großartig geschrieben und die deutsche Verto- 


nung wirklich professionell gelungen. 


ДЕЕ аети 
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UNTER DIESEN UMSTÄNDEN ... 
Das Spannende war die Vielfalt, 
die wir beim Spielen erlebt haben, 
was auch an den Umständen un- 
serer Testsession lag. Denn leider 
bekamen wir keine eigene Test- 
version zur Verfügung gestellt, 
sondern wurden mit einem Dut- 
zend anderer Journalisten zu zwei 
Tagen Dauerzocken eingeladen. 
Zwei Tage (umgerechnet um die 
15 Stunden Spielzeit) für so ein 
Mammut-Spiel? Bei denen hakt’s 
wohl! Das reicht doch nie und 
nimmer! Schnell stellte sich aber 
heraus: hätten wir eine eigene 
Version gehabt, wir hätten auch 
150 Stunden damit verbringen 
können und trotzdem weniger ge- 
sehen als an diesen zwei Tagen. 
Denn egal, auf welchen Monitor 
wir beim Zocken geblickt haben, 
auf jedem bot sich ein anderes 
Bild. Während wir uns in einem 
U-Bahn-Schacht durch Zombie- 
Horden sprengten, schlich man 
zu unserer Linken durch einen 
alten Supermarkt und plagte sich 
rechts von uns mit Feuer spu- 
ckenden Riesenameisen herum. 
Zwischendurch wurden wir von 
lautem Gelächter von gegenüber 
unterbrochen: Ein anderer Kollege 
hat eine Art Pressluft-Schlagring 
gefunden und diese Nahkampf- 
Waffe sorgt für verheerende Fol- 
gen in den Reihen der Gegner. 
Klar, dass der Kollege das gute 
Stück gleich mal ausprobieren 
wollte - in einer Gegend, die wir 
zu diesem Zeitpunkt noch über- 
haupt nicht entdeckt hatten. Lan- 
ger Rede kurzer Sinn: Dadurch, 
dass wir mit einem Dutzend an- 


derer Kollegen spielen durften, 
haben wir Facetten erlebt, die 
sich bei einem einfachen ersten 
(und selbst zweiten) Durchgang 
nie und nimmer erschlossen hät- 
ten. Angeregte Unterhaltungen 
zeigten zudem die vielfältigen Lö- 
sungswege einzelner Quests auf. 
Im Extrakasten „So spielt sich 
Fallout 3“ wollen wir zumindest 
ansatzweise versuchen aufzuzei- 
gen, wie das aussieht. 


GUTE SACHE 

So unterschiedlich die vielen ver- 
schiedenen Herangehensweisen 
an Missionen und die Spielweisen 
an sich sein mögen, alle verbindet 
eine Gemeinsamkeit: die geniale 
Präsentation. Die Dialoge sind 
wirklich fantastisch geschrieben 
und lassen immer wieder einen 
bitterbösen Humor durchblitzen. 
Serien-Fans freuen sich, denn 
genau das war ein Element, das 
schon die alten Fallout-Teile für 
den PC zu Kulttiteln gemacht hat. 
Die Entwickler berufen sich also 
ganz klar auf alte Werte, ohne 
diese auch nur ansatzweise alt- 
backen wirken zu lassen. Die 
Grafik könnte sicher noch eine 
Schippe beeindruckender sein, 
aber mal ehrlich: das könnte sie 
doch in jedem Spiel, oder? Fall- 
out 3 bietet eine riesige, offene 
Spielwelt mit kaum vorhandenen 
Ladezeiten und einer flüssigen 
Darstellung. Die Schnitte der 
deutschen Fassung 
durch eine astreine Lokalisation 
wettgemacht. Die genialen Dia- 
loge wurden außerordentlich gut 
in die deutsche Sprache übertra- 


werden 
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ВОМВЕ 

Die Stadt Медаїоп wurde um 
eine nicht explodierte (aber 
immer noch intakte) Atom- 
‘bombe herum erbaut. 


# kan | Text erwähnten Beispiel von Megaton wollen wir euch 
y rzeigen, wie sich Fallout 3.spielt. Das deckt freilich nicht das 
"=. gesamte Ausmaß der Komplexität аһ, gibt euch aber hoffentlich 


Fi леп besseren Eindruck. 


SHERIFF Spielernaturen mit Hang zur 
Philanthropie.bieten den Bewohnern ~ 
natürlich an, die Bombe 


М | 
WOHNUNG Eine Wohnung, die ihr nach 
* eigenem Geschmack einrichten könnt. 
Wie ihr an Geld ir die Einrichtung 
= kommt, ist wiederum eine ganz andere 
Sache. Handelt oder stehlt,erledigt Auf- 
träge oder knüpft erledigten Gegnern das 


entschärfen. 


С Trei, Sie haben Karma 
verloren! 
` 


ЕХР Bag die ihr auf Ai Га Үй» |: 
eure 13 ee verteilt. 2 SA 


KONFLIKT Sprecht ihr mit beiden möglichen Auf- 
traggebern, konnt їһг die beiden gegeneinander 
ausspielen. Es kommt zum Konflikt. 


LADYKILLER Das Extra „Schwarze 
Witwe“ gibt es übrigens auch für 
|. männliche Charaktere. Wählt ihr für 


REDEKUNST.-Habt ihr die entspre- 
chenden’ Skills, Fertigkeiten und Extras 
parat und zur Genüge aufgelevelt, 
könnt ihr Personen wie Mr. Burke 
beeinflussen. Als’weiblicher Charakter 
mit ausgeprägter Redekunst-Fertigkeit 


und dem Extra‘ „Schwarze Witwe“ 


könnt ihr ihn, anflirten. 


EXPLOSION Wer sich ein wenig іп Me- 7 N 
gaton umsieht, trifft dort schnell auf,den 5 


einen solchen das Extra „Lady Kilfer“, 
erhält dieser einen Schadensbonus 
уоп 10% gegen weibliche Gegner, 
sowie zusätzliche Gesprächsoptio ` 
beim ћо еп Geschlecht, 4 


WË ` 


er GES 


zweilichtigen Mr. Burke, Er will, паган 
Stadt Sen Zei 2 a 


IT e — 


SKILLSPRENGSTOFF, In beiden Fällen benötigt i ihr de 


ausgeprägte Sprengstoff-Fertigkeit. 


_ KARMA Eure Entscheidung wirkt sich auf euer karma Aus,eine Bewertü 
= für euren Spielstil, die aber keinerlei Folgen nach sich zieht. Ob ihr ein 
Gutmensch oder ein.Drecksack seid, erfahrt ihr im Status-Menü des PIP-) Bo 
Jede Aktion zieht Folgen nach sich. In.diesem Fall sind.das: 


ERFORSCHUNG Die Möglichkeit, weitere 
Aufgaben zu erledigen. Kehrt ihr zum Beispiel ~ 
nach der Sprengung zurück nach Megaton, 
trefft ihr dort auf Überlebende der nuklearen“ 
Katastrophe, die euch’interessante Dinge 


erzählen haben, woraus sich ЫДЫ; 
Missionen өреп, А 


и Atmosphärisch: Städte, verstrahlte Landschaften, U-Bahn-Schächte — Fallout hat viele Umgebungen zu bieten, die ihr erkunden solltet. 


gen, die Sprachausgabe ist auf 
absolut professionellem Niveau. 


CHARAKTERVIELFALT 

Doch zurück zur Entscheidungs- 
freiheit. Die ist, wie weiter oben 
bereits erwähnt, nicht nur bei Mis- 
sionen und Quests zu finden, son- 
dern auch bei scheinbar neben- 
sächlichen Aktivitäten wie dem 
Umherstreifen in der Ödnis und 
dem Bekämpfen der dort herum- 
lungernden Bestien. Wie für ein 
Rollenspiel typisch, könnt ihr die 
Körper besiegter Feinde durchsu- 


chen. Menschliche Gegner hinter- 
lassen Ausrüstungsgegenstände, 
Waffen oder Munition, die ihr — die 
entsprechenden Fertigkeiten vo- 
rausgesetzt — zu neuen Waffen 
kombinieren oder bei Händlern für 
gutes Geld verschachern könnt. 
Von Tieren hingegen erhaltet ihr 
radioaktiv verseuchtes Fleisch. 
Ein leckerer Iguana am Spieß gibt 
euch zwar Lebensenergie zurück, 
lässt gleichzeitig aber die radioak- 
tiven Werte in eurem Körper nach 
oben schnellen, was wiederum 
Auswirkungen auf eure Status- 


werte hat. Bekämpfen könnt ihr 
die Verseuchung durch entspre- 
chende Medikamente. Diese 
heilen euch 
erhöhen zudem eure Statuswer- 
te. Benutzt ihr sie allerdings zu 
häufig, werdet ihr abhängig, was 
mit Statusmali bestraft wird. Das 
klingt erst einmal nach oberfläch- 
lichen Funktionen, bestimmt indi- 
rekt aber, wie ihr euren Charakter 
gestaltet, und somit, wie ihr das 
Spiel angeht. Für jeden Vorgang 
benötigt ihr entsprechende Fer- 
tigkeiten, in obigem Beispiel also 


nicht nur, sondern 


entweder Feilschen (um günstige 
Angebote zu erhalten und hohe 
Preise beim Kauf zu erzielen), 
Reparieren (um Waffen möglichst 
effizient zu kombinieren und zu 
reparieren) oder Medizin (um die 
Wirksamkeit von Medizin zu erhö- 
hen). Insgesamt gibt es 13 solcher 
Fertigkeiten sowie 58 zusätzliche 
Perks (wie das oben beschrie- 
bene „Schwarze Witwe“). 


VATS IST DENN HIER LOS? 
Selbst kämpfen könnt ihr auf un- Ж 


terschiedliche Arten. Seid ihr spe 


en SPAA 
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Die Charakter Erstellung war schon bei Oblivion eine Wissenschaft für sich: Auch Fallout 
3istin dieser Hinsicht wahnsinnig komplex. Doch die Komplexität wird intelligent hinter 
einem Tutorial versteckt, das sich nicht einmal wie ein Tutorial anfühlt. 


Alles beginnt mit'eurer Geburt. Zu 
diesem Zeitpunkt legt ihr schon mal 
fest, wie ihr in 19 Jahren als junger 
Erwachsener aussehen werdet. 
Spielt ihr'Männlein.oder Weiblein? 
Welche der 18 beziehungsweise 23 
Frisuren soll euer Haupt schmücken? 
Welche Farbe haben die Haare? Ge- 


| | 


y 57 Фош | | 
>> ој, 


Sichtsbehaarung? Wenn Ia. wie soll 


у Männliche Figuren zur Auswahl. Die Gesichtsform dürft ihr durch neun Einzelkomponenten. #8 
(Allgemein, Stirn, Braue, Augen, Nase, Mund, Wangen, Kiefer, Kinn) einstellen. 28 


+ - 


ES: KZ 
> Im Alter von zwei Jahren macht ihr eure ersten Schritte: Ihr lernt'das Gehen, вис итгизе- 8 
7 hen, zu springen und Gegenstände aufzuheben. Bei eurer ersten Entdeckungstour stoßt ihr 
À über ein Buch, das euch bescheinigt „You Are Special!“. Special ist in diesem Fall eine Ab-74 
"kürzung und steht für Strength (Stärke), Perception (Wahrnehmung), Endurance (Ausdauer); — 
Charisma (Charisma), Intelligence (Intelligenz), Agility (Beweglichkeit) und. Luck (Glück) die , F- 
~ sieben Grundwerte eures Charakters. Jeder dieser Charakterwerte startet bei einem Wei 
A von fünf, zusätzlich dürft'ihr fünf weitere frei verfügbare Punkte verteilen. Außerdem könn у 
` | ihr Punkte eines Wertes abziehen und auf einen anderen umverteilen. у ш 


i 


Acht Jahre später erlebt ihr euren zehnten Geburtstag. Hier bekommt ihr euren PI ON 
geschenkt, lernt бе! Рара das Hantieren mit einer Waffe und müsst das erste Mal sozial 
tätig werden. In Unterhaltungen mit Partygästen müsst ihr aus verschiedenen Antwortop 
tionen wählen, die sich ebenfalls auf euren Charakter auswirken. Seid ihr ein Gutmensch, 
der schnell nachgibt, oder ein kleiner Drecksack? Einem Jungen, der euer letztes Stück 
Kuchen will, könnt ihr.das Stück einfach überlassen, ihm anbieten zu teilen, Ee, 
„dass es euer Geburtstag und somit euer Kuchen ist, eine freche Bemerkung abgeben, auf“ 
zen Kuchen зрискеп ипа ihn dann anbieten oder gleich seine Mutter beleidigen (wodurch 
"es zur ersten handfesten’Schlägerei kommt – wir haben’s ausprobiert). 


Е УЗИ ТШ БОКЕ ТА 
et, Alfer vomt6Jahren 11055 jeder Bewohner ‚eines Sehutzbufikers einen] Test ablegen, der - 
Aufschluss darüber geben soll, für welchen Job die jeweilige Person einmal geeignet'sein paan 
i wird, Falsch тасћеп könnt ihr et nichts = beantwortet einfach’die Ffaden nach bestem 
issen und Gewissen und erhaltet dann vom ‚Lehrer die Auswertung: Der versteht den Test ` 
lediglich als Vorschlag, die Spezialisierungen auf einige Skills sind also nicht а und 
können von euch nach eigenen Gusto angepasst исен 


SÉ. 7 ré, ћ 
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t Bi Alter ve von 18 Janen schlägt das) Schicksal zu am wirft euch hinaus i in die große, feind- 
che,radioaktiv verstrahlte Welt, Euer Vater verschwindet aus dem Schutzbunker ~ dabei — 
"et der:doch seit 200 ‚Jahren verschlossen! еле? ег entkommen?'Wieso? Und wohin? Ihr“ 

e folgt Чеп Рара, doch nicht орле auf dem Weg nöch ein paar morälische Entscheidungen zu“ 
С etten? Ненет dem- Jungen; def euch als. Kind immer gemobbt паби lasst ihr ihn. ste- 
6] ћ 2 Erschießtihr den tyrannischen Уаїег'ецгег besten Freund. der mit dem Verschwinden 
гей es ‚Vaters zutun haben Könnte, oder паши леејптасћ ab? Wieder. “gilt: Ee obt weer 


wi 


zialist im Nah- oder Fernkampf? 
Falls Nahkampf: Investiert ihr Er- 
fahrungspunkte in Nahkampfwaf- 
fen oder den waffenlosen Kampf? 
Und Fernkampf: 
große oder Energie-Waffen? An- 
ders als bei den PC-Vorgängern 
kann man aber kaum gänzlich 
aufs Kämpfen verzichten. Quests 
lassen sich zwar allesamt auch 
ohne Waffengewalt lösen, aber 
spätestens auf der „Oberwelt“ 
sind wilde Tiere und Ganoven 
penetrant und verfolgen euch, 
bis ihr euch endlich dem Kampf 
stellt. Kommt es so weit, 
ihr wie in einem Shooter mit den 
Sticks zielen und über die Schul- 
tertasten angreifen. Gegen dicke 
dE = Brocken wie Supermutanten wird 


falls kleine, 


könnt 


ES Habt ihr dep Bunker verlassen, werdet ihr von gleißendem weißen Licht geblendet, erst ОР 
27 langsam gewöhnen sich eure Augen ап a Sonnenlicht und erblicken die weite 
Welt vonjFallout 3 >з с, 


NTE zg EA 


sie.aussehen? 47 Bärte stehen für 4 -A К 


s у ы “А? 
*ЕйГ®їпеп kleinen Aufpreis von etwa zehn Еи 2 
ist Fallout Зацсћ in einer schicken Sammleredi- 8 
tion erhältlich.'Neben dem Spiel enthält die Вох ч 
ein-ausführliches Making-of, eine Wackelkopf- d 
Figur sowie eine Au-Lunchbosg Тог. stlechtes. 
= дир ewahren des Mittagessen: 


| E. E Handheld: Der PIP-Boy ist euer Inventar, Statusbericht, Landkarte und Logbuch 


E Alte Bekannte: Serien-Kenner freuen sich über bekannte Elemente. Hier treffen 
wir die Brotherhood of Steel, die wir beim Kampf gegen Mutanten unterstützen. 


, 


der Echtzeit-Kampf aber sehr 
schwer, was in erster Linie daran 
liegt, dass sich das Zielen mit den 
Analogsticks weitaus schwieriger 


gestaltet als die Steuerung mit 
Maus und Tastatur, die leider nur 
die PC-Version unterstützt. Aber 
kein Problem, denn dafür gibt es 
ja das V.A.T.S., das Vault-Tec As- 
sisted Target System. Aktiviert ihr 
diese Funktion, wird das Spielge- 
schehen eingefroren und ihr könnt 
in aller Seelenruhe verschiedene 
Körperregionen 
größer die Angriffsfläche, desto 
höher die Trefferwahrscheinlich- 
keit. Deswegen solltet ihr aber 
nicht ausschließlich auf den Torso 
zielen. Zielt auf die Beine eures 


anvisieren. Je 


Gegners, um ihn zu verlangsa- 


N "o et ды 
Kb A кщ 


MEINUNG 


60 test 


Ў; 
ЖЛ ЕЛ 


се 
MEINUNG 


| мяк KOCH 


Ich habe meinen Zielort erreicht, als es plötzlich einen mörderischen Knall gibt. Ich drehe mich um und ein 
Supermutant-Behemoth mit einem Wasserhydranten-Knüppel brüllt hinter mir alles zusammen. Während 
meine Kameraden in diesem Level-Abschnitt sofort in Deckung gehen, zücke Ich meinen Mini-Atombom- 
ben-Werfer und schleudere ihm das nukleare, explosive Geschoss entgegen. BÄM! Das Monstrum fällt zu 
Boden. Was für eine beeindruckende Kulisse! Seit langem hat mit kein Videospiel so sehr gefesselt wie 
Fallout 3. Das post-apokalyptische Setting des Spiels trifft genau meinen Geschmack! Ich wandere durch 
das verwüstete Washington, D.C. und bestaune die zerstörte Architektur. Was für ein Anblick! Was für 

eine Atmosphäre! Die unzähligen Quests in der atomaren Nachkriegswelt werden mich noch für Stunden 
beschäftigen. Dirty Harry war gestern! Heute kommt Mad Maik! 


N 


E BÄM!: Trifft ein Angriff mit dem V.A.T.S. ins Schwarze, werdet ihr mit einer solchen Einstellung belohnt. 
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E Nochmal ВАМ! Das Waffenangebot reicht von Knüppeln über Granaten und Miniguns bis hin zu Mini-Atombombenwerfern. 


men, nehmt die Arme ins Visier, 
damit er nicht mehr vernünftig 
mit seiner Waffe hantieren kann, 
oder schießt ihm die Augen aus, 
um seine eigene Trefferquote 
drastisch zu senken. Gleichzei- 
tig solltet ihr aber nicht zu ver- 
schwenderisch mit dem V.A.T.S. 
umgehen. Jede Aktivierung kos- 
tet Aktionspunkte. Diese laden 
sich zwar selbstständig wieder 
auf, habt ihr in der Hitze des Ge- 
fechts aber keine Chance, das 
V.A.T.S. zu aktivieren, könnte 
das schnell zum virtuellen Able- 
ben führen. Aber hey, wenn euch 
das Spiel wirklich mal zu schwer 
wird, passt einfach den Schwie- 
rigkeitsgrad an. Selbst mitten im 
laufenden Spiel ist das möglich. 


DAS PERFEKTE RPG? 

Ihr fragt euch wahrscheinlich, 
ob es an diesem Spiel auch 
schlechte Seiten gibt. Haben wir 
uns auch gefragt - und sind zu 
dem Schluss gekommen, dass 
auch Fallout 3 freilich nicht die 
Perfektion für sich gepachtet 
hat. Aber jeder Kritikpunkt, den 
man findet, ist „meckern auf 
hohem Niveau“, wie es Kollege 
Wolfgang Fischer so schön for- 
muliert. Im Schnelldurchlauf: Es 
fehlt eine Sprint-Taste, einige 
Dungeons, allen voran die U- 
Bahn-Schächte, werden schnell 
monoton und die Wegmarkie- 
rungen, die uns in der Spielwelt 
auf Orte und Gegner hinweisen 
sollen, sind nicht optimal gera- 


ten. Seht ihr? Meckern auf ho- 
hem Niveau. Will heißen, dass 
das zwar alles Mängel sind, 
die hier zur Sprache kommen 
sollten, letztendlich aber zu ver- 
nachlässigen sind. Denn was 
hier als Gesamtpaket geboten 
wird, ist schlicht und ergreifend 
eines der besten Rollenspiele 
aller Zeiten. Ärgern werden sich 
nur Komplettisten. Denn Fallout 
3 hat so viele Facetten, dass 
man es wohl nie im klassischen 
Sinne zu 100% „durchspielen“ 
kann. Deswegen erübrigt sich 
auch eine Angabe der Spiel- 
zeit. Wie lang Fallout 3 dauert, 
entscheidet letztendlich nur ihr. 
Genauso wie alles andere in 
diesem Spiel. ES 


Ist es legal, Videospiele zu 
heiraten? Wenn ja, habe ich 
dasjenige gefunden, mit 
dem ich alt werden will. Ich 
habe ja nun wirklich schon 
viele RPGs gezockt, aber 
Fallout 3 gehört definitiv 

zu den besten. Eigentlich 
konnte ich mit westlichen 
RPGs nie viel anfangen, in letzter Zeit hat sich 
mein Interessenfokus aber immens verschoben. 
Von Japano-Klischees habe ich genug, das 
postapokalyptische Setting hingegen macht 
mich sowas von an. Dazu die Präsentation 
mitsamt genial geschriebenen Dialogen, bitter- 
bösem Humor und einer deutschen Synchro, die 
Schule machen sollte. Ich bin sogar so angefixt, 
dass ich die alten PC-Teile nochmal ausgepackt 
habe (keine Sorge, die muss man nicht gespielt 
haben, um bei Teil drei mitzukommen). Nur muss 
ich wegkommen von den Ansprüchen eines 
Komplettisten. „Komplett“ wird man Fallout 3 
wohl nie spielen können. Dazu ist es einfach zu 
groß. Das ist aber gut, denn dadurch hat man 
das Gefühl, dass dieses Spiel wirklich „lebt“. 
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Maximale Auflösung 
(PS3/360): 

720p 

Soundformate (Р53/360): 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße (PS3): 
4305 MByte 
Festplattengröße (360): 

а 5,9 GB 
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в VOR- UND NACHTEILE 

@ Viele Lösungswege und Möglichkeiten für 
Missionen, Quests und sogar Einzelsituationen 

@ Damit verknüpft unendlich viele 
Möglichkeiten, seinen Charakter zu leveln 

@ Gut geschriebene Dialoge und eine 
professionelle deutsche Lokalisation 

@ Speichern und Anpassen des Schwierig- 
keitsgrades jederzeit möglich 
Großartige und extrem stimmige Endzeit- 
Atmosphäre mitsamt bitterbösem Humor 


@ Selbst mit Sensitivität auf Maximum lässt es 
sich mit den Analogsticks nur schwer zielen 
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RESISTANGE 2 


Größer, schöner, besser - auch wenn diese Phrase reichlich abgedroschen klingt, passt 
sie hier doch wie die Faust aufs Chimera-Auge. Nathan Hale ist zurück! 


+ 


Ego-Shooter > Das sehnlichst der ganz Europa und weite Teile 


Großbritanniens der Invasion und 


Ben sie auf eine Militärbasis, de aus Corporal Joseph Capelli, 


erwartete Sequel ist endlich da! 
Um es gleich vorwegzunehmen: 
es rockt, und zwar gewaltig! Teil 
2 setzt erwartungsgemäß genau 
dort an, wo uns der Launch-Titel 
zurückgelassen hat. Wir 
nern uns: Resistance: Fall of Man 
konfrontierte den Spieler mit ei- 
ner alternativen Vergangenheit 
in den späten 1940er-Jahren, in 


erin- 


dem Virus einer kriegerischen Ali- 
en-Rasse zum Opfer fielen. Deren 
einziges Ziel: die Ausrottung der 
Menschheit. 

Den Auftakt zu Resistance 2 
bildet eine Sequenz, in der eine 
amerikanische Spezialeinheit den 
Protagonisten Nathan Hale gen 
Island „entführt“. Unterwegs sto- 


Black & Decker: Mit dem Splicer werden Erinnerungen an Dead Space wach. 
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von den Bestien angegriffen wird. 
Nach einem kurzen, aber heftigen 
Kampf mit dem Feind flieht Hale. 
Zeitsprung. Etwa zwei Jahre spä- 
ter sind auch die zunächst noch 
verschont gebliebenen USA von 
den Chimera überrannt. Hale hat 
es mittlerweile nach San Francis- 
co verschlagen. An seiner Seite: 
das Team Echo, welches sich 


Specialist Aaron Hawthorne und 
Sergeant Benjamin Warner zu- 
sammensetzt. Die „Sentinels” 
genannten Elitesoldaten tragen 
wie unser Held das Bestien-Virus 
in sich, das sie deutlich stärker 
macht und ihre Gesundheitsrege- 
neration auf Lichtgeschwindigkeit 
beschleunigt. Nach einer erbit- 
terten Schlacht in der Bay Area 


Andrang im Koop: Da drin gibt's scheinbar jede Menge XPs abzustauben. 
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setzt die Truppe ihren Kampf де- 


gen die Bestien im ganzen Land 
und an verschiedenen Schauplät- 
zen fort, stets auf der Suche nach 
einem Weg, die Chimera endgül- 
tig zurückzuschlagen. 


MEHR WAFFEN, MEHR BESTIEN 
Resistance-Veteranen dürften 
Fachbegriffe wie Rossmore, 
Bullseye, Bohrer oder LAARK 
wohlbekannt sein. Viele Schieß- 
prügel 
auch Gadgets wie etwa die Igel- 
Granate, feiern ihr Comeback. 
Doch was wäre eine Fortsetzung 


des Vorgängers, aber 


ohne neue explosive Spielereien? 
Genau, nichts! Deshalb dürft ihr 
nun auch auf das Marksman- 
Sturmgewehr mit Zielfernrohr für 
mittlere Reichweite zurückgreifen 
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oder euch das schwere Wraith- 
Maschinengewehr итһапдеп, 
welches per Zweitfunktion einen 
tragbaren Schutzschild erzeugt. 
Auch schick: die auf den ersten 
Blick vergleichsweise zahm 
wirkende 44er Magnum, deren 
durchschlagene Geschosse zur 
Sprengladung werden. Last but 
not least führt Entwickler Insom- 
niac den Splicer ein, der rotie- 
rende Sägeblätter verschießt 
und dadurch für den einen oder 
anderen abgetrennten Arm sorgt. 
Noch derber: Die Sekundärfeu- 
eroption ermöglicht es euch, die 
Klinge in der Kammer so lange 
drehen zu lassen, bis sie vor 
Hitze rot glüht. Wird sie dann in 
einen Gegner gefeuert, dreht sie 
sich im Fleisch weiter. 


| Skirmish: Ständig wechselnde Missionsziele halten die Matches spannend. 
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Natürlich haben auch die Chime- 
Sie 
schicken einige ganz neue Mon- 


ra ordentlich aufgerüstet. 


ster aufs Schlachtfeld, wie etwa 
das Chamäleon, das bis zu dem 
Moment, in dem es mit seinen 
scharfen Klauen angreift, völlig 
unsichtbar ist. 
auf sichtbare oder hörbare Spu- 


Ihr müsst daher 


ren achten, um herauszufinden, 
ob eines in der Nähe herum- 
schleicht. Der Predator lässt grü- 
Ben! Fliegende Wächter- und An- 
griffsdrohnen sind nur im Rudel 
eine ernste Bedrohung, ganz im 
Gegensatz zum schwer gepan- 
zerten Verwüster, der aufgrund 
seines Energieschilds auch im 
Alleingang eine schwer zu kna- 


ckende Nuss ist. In puncto Boss- 
gegner wurde ja bereits der 90 


Meter hohe Leviathan vorgestellt, 
der halb Chicago zertrümmert. 
Selbstverständlich erwartet euch 
auch in diesem Punkt noch eine 
ganze Menge mehr, wie etwa die 
mutierte Riesenkrake, gegen die 
ihr euch im Spielverlauf zur Wehr 
setzt. 


EINZELSPIELER-RESÜMEE 

Durchschnittlich begabte Kon- 
soleros dürften zwischen neun 
und elf Stunden benötigen, um 
das – wie wir finden – sehr ge- 
lungene Ende von Resistance 2 
zu Gesicht zu bekommen. So- 
mit liegt die Spielzeit nicht über 
der des Originals, wohl aber die 
Präsentation, die Inszenierung 
und die gebotene Action. Das 
neue Abenteuer ist durchweg 
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Praktisch: Der Bohrer generiert einen Schutzschild und lässt Feinde leuchten, auch durch Wände hindurch. 


spannender, und 
rasanter und greift dabei viele 
Story-Details aus dem Vorgänger 
wieder auf. Allerdings bleiben 
auch ebenso viele Fragen offen, 
unsere Sentinel-Sidekicks völlig 
blass und einige von Hales Ent- 


scheidungen schwer nachvoll- 


kurzweiliger 


ziehbar - trotz tiefschürfenden 
Insider-Infos, die ihr in auffind- 
baren Akten und Dokumenten 
nachlesen könnt. In Anbetracht 
der gebotenen Schauwerte las- 
sen sich die kleinen Plot-Schwä- 
chen jedoch leicht verkraften. 
Insomniac hat es geschafft, die 
Anzahl der gleichzeitig auf dem 
Schirm zu sehenden Feinde und 
Verbündeten nochmals deutlich 
nach oben zu schrauben - ohne 
technische Einbußen. Im Gegen- 
teil! Tearing gibt es kaum und 
die Framerate bleibt jederzeit 
stabil, selbst wenn ein halbes 
Dutzend Sentinels, eine Horde 
Verwüster, ein ganzer Schwarm 
Drohnen und dazu noch mehrere 


Hephalum: Dass bei der Technik ganz schön 
geschlampt wurde, wäre ja noch zu verzeihen 
gewesen, wenn denn das Spiel wenigstens Spaß 
macht. Macht es aber (zumindest bisher) nicht. 
Man hat eine dämliche Waffe, solange man nicht 
Sanitäter ist auch nur wenig Munition, regeneriert 


Höllenfeuer-Kanonen gleichzei- 
tig aus allen Rohren feuern. Ein- 
ziger Makel: Einige Innenareale 
wirken sehr kahl und detailarm 
texturiert. Dafür ist der Look des 
Spiels insgesamt deutlich farben- 
froher und lebendiger als im eher 
grauen Vorgänger. Die KI leistet 
bei Freund und Feind sehr gute 
Dienste. Unsere Jungs kämpfen 
teilweise wie die Berserker, die 
Alien-Brut ist aggressiv, versucht 
stets zu flankieren und jonglie- 
rt mit Granaten, dass einem 
schwindelig wird. Dagegen fallen 
die Fights mit den Zwischengeg- 
nern und dem finalen Big Boss 
leider etwas ab. Deren sich wie- 
derholende Angriffsmuster sind 
schnell durchschaut und stellen 
keine allzu große Herausforde- 
rung dar. Dennoch lohnt sich 
das mehrmalige Durchspielen 
des Abenteuers, denn wie im 
Vorgänger schaltet ihr mit jedem 
Durchgang neue Waffen und an- 
dere Features frei. 


sich nicht und wenn beide gleichzeitig sterben, ist 


das Spiel vorbei, was bei nur zwei Spielern, die 

das Spiel ja maximal zulässt, wenn ich es richtig 
verstanden habe, schon schnell passieren kann. Es 
sind einige nette Ideen (z. B. Chamäleons) dabei, 
aber andererseits wird ein zu Anfang guter Eindruck 
durch die nur mäßige Technik getrübt. Es ist mir 


ein Rätsel, wieso man das nicht kooperativ spielen 
kann. Online macht es deutlich mehr Gaudi als 
offline und im Gegensatz zu dem, was ich zuvor 
von dem Spiel gesehen habe, ist dieser Part echt 
gelungen. Das Spiel scheint also den Schwerpunkt 
eindeutig auf Onlinespiele zu legen. 


ScArFace: Fall of Man hat mich damals von der 
ersten Szene an interessiert. Leider hatte ich meine 
PS3 erst Ende 2007. Das Spiel kam dann Ende 
Januar 2008 in meine Sammlung und ich habe mich 
sofort in das Game verliebt. Die Erwartungen an 
den Nachfolger waren dementsprechend hoch. 
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EIN NEUER REKORD 
Mit dem Mehrspielermodus ist 
das immer so eine Sache. Mal 
ihn überhaupt 
nicht, wie etwa bei Dead Space. 
Manchmal wirkt er eher wie eine 
nette Dreingabe, Ein Quantum 
Trost sei hier genannt. Doch im 
Idealfall ist der Mehrspielermo- 
dus die perfekte Ergänzung zum 
und 


vermisst man 


Singleplayer-Spiel fesselt 
weit über die Singleplayer-Kam- 
pagne hinaus ans Joypad. 

Das bisherige Paradebeispiel 
hierfür war Call of Duty 4, doch 
das dürfte ab sofort nur noch in 
einem Atemzug mit Resistance 
2 genannt werden. Online-Vete- 
ranen wird bereits der Einstieg ins 
Spiel begeistern. Lobby, Match- 
Suche und 
Clan-Management funktionieren 
schnell und übersichtlich. Binnen 
weniger Sekunden habt ihr eure 
Spielfigur erstellt, 
Partie gefunden und Freunde ein- 
Nach bemerkenswert 


sowie Freundes- 


eine offene 


geladen. 


- Pfui! Die Bosse sind optisch imposant. 


kurzer Ladezeit seid ihr mitten in 
der Schlacht. Einsteiger starten 
besser mit kleineren Matches 
und arbeiten sich langsam an die 
großen Schlachten heran. Ne- 
ben den üblichen Spielmodi wie 
Deathmatch, Team-Deathmatch 
und Capture-The-Flag (Kern- 
Kontrolle) gibt es außerdem den 
cleveren Gefechtsmodus für bis 
zu 60 Spieler! Darin werdet ihr in 
kleine 5-Mann-Squads eingeteilt 
und bekommt mitten im Gefecht 
zusätzliche Aufgaben, die ein ri- 
valisierender Squad der Gegen- 
seite zu vereiteln sucht. Ihr müsst 
beispielsweise bestimmte Punkte 
besetzen oder einen per Zufall 
ausgewählten Spieler eliminieren. 
Das sorgt für viel Wirbel, immer 
neue Situationen und bringt alle 
Spieler gegen Ende der Runde 
für ein fulminantes Finale im Zen- 
trum der Map zusammen. Was für 
ein Spektakel! In Resistance 2 ist 
also in jedem Fall immer was los – 
so haben wirs gern! 


Erst habe ich es in die Multiplayer-Beta geschafft 
und hab darin gut 15 Stunden verbracht. Dort 
konnte man sich schon mal an die verbesserte 
Steuerung und an das Wegfallen des „Waffenrads“ 
gewöhnen. Atmosphärisch hat man die obere 
Klasse auf jeden Fall erreicht. Online hat sich im 


Vergleich zur Beta kaum bis gar nichts verändert. 


Der Multiplayer ist definitiv das Herzstück des 
Spiels. Auch wenn ich das Spiel eigentlich wegen 
der Story gekauft habe: Klasse Clan-Support, Lag- 
freies Spiel, große Maps und spaßige Waffen birgen 
Suchtgefahr. Ganz klar: Resistance 2 besteigt den 
Multiplayer-Thron auf der PlayStation 3! 
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GIB ACHT! 
Kooperatives Spielen ist ebenfalls 
möglich und im Falle von Resis- 
tance 2 fast noch reizvoller als 
die Versus-Modi. Letztere wurden 
nämlich um einen innovativen, 
klassenbasierten Koop-Part er- 
gänzt, bei dem ihr euch mit bis zu 
sieben Mitspielern gegen Horden 
von Gegnern zur Wehr setzt. Ihr 
wählt eine von drei Klassen und 
stockt mit gewonnenen Erfah- 
rungspunkten nach und nach 
deren jeweilige Fähigkeiten und 
Waffen auf. Zudem stehen euch 
Berserker-Fähig- 
keiten zur Verfügung, dank derer 
ihr weniger Schaden nehmt oder 
stärkere Munition verschießt. 
Anders als in den Wettkampf- 
Varianten erneuert sich die Ge- 
sundheit beim Koop-Spiel nicht, 
also nimmt der Sanitäter eine 
Schlüsselposition ein. Diese 
Charakterklasse verwendet die 
Phoenix-Waffe, um die Energie 
der Feinde anzuzapfen und sie 


verschiedene 


Zum PS3-Launch war Resistance ein gut gemachter Shooter 
— nicht mehr, aber auch nicht weniger. Anderthalb Jahre 
danach scheint Sony die Marke gewaltig aufpoliert zu haben. 
Ich wette meinen A....rm darauf, dass die Ratchet & Clank- 
Entwickler noch viele weitere Nachfolger produzieren dürfen. 
Aber warum zum Henker müssen Ego-Shooter nur immmer 
so hoffnungslos geskriptet sein? Bei Call of Duty: World at War 
hat mich das schon gestört und hier ändert sich rein gar nix. 
Mensch, Leute, lasst uns Spielern doch ein bisschen mehr 
Freiraum. Wir wollen doch nur spielen! 


Resistance 2 für die PlayStation 3 ist für mich wesentlich bes- 
ser als der Vorgänger Fall of Man: Durch die größeren Maps 
und die bessere Atmosphäre kommt deutlich mehr Stimmung 
auf als noch im ersten Teil. Auch die dicken Waffen find ich 
richtig geil – ich stand schon immer auf pralle Wummen! Und 
weil ich hauptsächlich online zocke, macht es mir auch nichts 
aus, dass der Vorgänger so arg geskriptet ist. Ich bin und 
bleibe eben ein Online-Spieler – gebt mir Deatchmatches und 


ich bin glücklich! 


anschließend an das Team zur 
Heilung zu verteilen. Der Soldat 
ist das „Rückgrat“ der Truppe und 
verwendet das bereits erwähnte 
Wraith-Gewehr. Die Mitglieder der 
Spezialeinheit sind standardmäßig 
mit dem Marksman ausgerüstet 
und müssen die Kameraden mit 
Munition versorgen. 


„DYNAMIC MISSIONS“ 

In den Koop-Einsätzen spielt ihr 
nicht einfach nur die Levels der 
Einzelspieler-Kampagne, son- 
dern hetzt wie bei Deathmatch 
und Co. über die Mehrspieler- 
Maps. Diese werden hierfür je- 
doch um diverse Schalter, Tore 
und weitere Objekte ergänzt. Pro 
Karte gilt es dann verschiedenste 
aufeinander folgende Aufgaben 
zu erledigen, die stets Abwechs- 
lung ins Geschehen bringen. So 
lauft ihr etwa diverse Schalter ab 
und erledigt dazwischen immer 
wieder anrückende Gegnerwel- 
len. Genial: Deren Stärke wird 


Resistance 2 ist so ein Spiel, in das ich mich wirklich 
stürzen kann. Die Kampagne ist unterhaltsam, hat Wow- 
Momente, aber auch kleinere Macken. Wieso beispiels- 
weise die Gegner meine КІ-Категайеп oft komplett 


an die Anzahl und Erfahrung 
aller Mitspieler angepasst. Ne- 
ben wahren Massen ап ker: 
nen“ Feinden bekommt ihr es 
auch mit richtig dicken Brocken 
wie den Titanen zu tun. Hier ist 
Teamwork bitter nötig! Überaus 
lobenswert ist daher die Mög- 
lichkeit, jederzeit einen zweiten 
Spieler lokal per Splitscreen aufs 
Feld zu holen. 

Wer engagierter bei der Sache 
ist, entdeckt schnell die vielen 
Auszeichnungen und Medaillen, 
mit denen besonders erfolgreiche 
Soldaten belohnt werden. Auf der 
Jagd nach den Trophäen sind 
flugs ganze Nächte durchzockt. 
Darüber hinaus haben die Ma- 
cher von Ratchet und Clank, In- 
somniac, das Community-Portal 
MyResistance.net neu aufgelegt. 
Die Website enthält verschiedene 
Social-Networking-Funktionen 
und zeigt eure Statistiken (beina- 
he) in Echtzeit an. Also dann, wir 
sehen uns online! TO 


In der Filmwelt sind 
Fortsetzungen meist 
schlechter als das Original, 
bei Videospielen verhält 
es sich oft andersherum. 
So auch im Falle von 
Resistance 2, das Teil 1 
komplett in den Schatten 
L Е | stellt und obendrein noch 
einen wirklich fetten Multiplayer-Modus im 
Gepäck hat. Letzterer hat es mir als altem Onli- 
ner natürlich am meisten angetan. Obwohl ich 
eigentlich ein Verfechter von Team-Deathmatch 
und Co. bin, fesselte mich vorwiegend die Koop- 
Variante an den Controller. Drei Klassen mit je 30 
Levels, dynamische Missionsziele, militärische 
Dienstgrade, freischaltbare Upgrades, massig 
Auszeichnungen und Trophäen - langweilig wird 
einem hier mit Sicherheit so schnell nicht. Na- 
türlich ist auch die Einzelspieler-Kampagne eine 
Wucht. Hier fehlt mir allerdings der allerletzte 
Kick und ein Hauch Innovation, um die magische 
90er-Wertung zu knacken. Eins ist dennoch 
klar: Resistance 2 gehört ins Regal eines jeden 
Action-affinen PS3-Besitzers. 


Maximale Auflösung 
(PS3): 

720p 

Soundformat (PS3): 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße (PS3): 


Festplattengröße (360): 


Termin: Erhältlich 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Insomniac Games 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht І normal І hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Aufwendig inszenierte Kampagne, die eine 
klare Steigerung zum Vorgänger darstellt. 


Innovativer und fesselnder Online-Koop- 
Modus mit dynamischen Missionszielen 
Beeindruckender Gefechtsmodus für bis zu 
60 Spieler – eingeteilt in 5er-Squads 

Ein paar trist gestaltete Innenareale, ansons- 
ten gibt es technisch nichts zu mäkeln. 


Echte Neuerungen finden sich in der strikt 
linearen Einzelspieler-Erfahrung nicht. 


Über die deutsche Synchronisation kann man 
mal wieder herrlich streiten. 


ignorieren und nur auf mich losstürmen, verstehe ich nicht. GRAFIK SOUND 


Dafür entschädigen so tolle Sachen wie „Tyrannosaurus- 
Chimera-Viecher“ oder die coolen Waffen. Zielsuchende Anzeige 


Kugeln sind halt einfach praktisch. Online wird Resistance 
2 dann endgültig zum Sargnagel meines Soziallebens. Bis 
ich alle drei Klassen für den Koop-Modus voll aufgelevelt 


EN 
ee € 69,90 
habe, ist sicher Frühling. Immerhin werde ich herausfinden, ob mir Vollbart und 


schulterlanges Haar stehen. Also dann, bis März! WWW. „де 


www.videogameszone.de play? | Sonderheft 01/2009|43 


eet Xbox 36C 
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LEFTADEAD au 


mehrspieler 


Zombiehorden und Waffen, was braucht ет Mehrspieler-Shooter für Xbox 
360 mehr? Valve sagt: nichts. 


Ego-Shooter > Es ist immer 
das Gleiche: Etwas Schreckliches 
passiert irgendwo. Plötzlich er- 
wachen tote Menschen zum Le- 
ben, gieren nach dem Fleisch der 
Lebenden. Die Zombie-Infektion 
breitet sich aus, immer schnel- 
ler verwandeln sich die Opfer in 
willenlose Fressmaschinen. Das 
Ende der Menschheit scheint 
unabwendbar – wenn da nicht 
diese kleine Gruppe Überleben- 
der wäre, die sich mit brachialer 
Waffengewalt einen blutigen Pfad 
durch die ehemaligen Brüder und 
Schwestern bahnt. 


Was der Stoff unzähliger Hor- 
rorbücher und -filme ist, findet 
nun mit Left 4 Dead für Xbox 360 
seine würdige Umsetzung in der 
großen Welt der Spiele. Verant- 
wortlich dafür zeichnet Entwickler 
Valve, zu Weltruhm gelangt mit 
Titeln wie Half-Life (dt.) oder dem 
genialen Portal. Grund genug, 
auch bei Left 4 Dead Großes zu 
erwarten. Und wirklich: Der ko- 
Mehrspieler-Shooter 
begeistert, reißt zu Jubelschreien 
hin, löst beim Spieler eine Flut 
von ungeahnten Emotionen aus. 
Auf gut Deutsch: Ihr werdet euch 


operative 


E Immer viel Action: Mapa Wie aus lassen e ie wi Band das 


Blut in den Adern gefrieren. 50 viel Ас 


gibt‘s bei keinem anderen Spiel. 


beim Spielen die Seele aus dem 
Leib brüllen. Nicht etwa, weil euch 
unfaire Stellen, Designschnitzer 
oder unnötige Bugs (Bugs? Wir 
sprechen hier von einem Spiel 
von Valve!) zur Weißglut treiben, 
sondern weil die Monsterhatz 
vollgepackt ist mit nervenzerfet- 
zenden Momenten, haarknappen 
Siegen und brutalen Niederlagen. 


MAGERER UMFANG 

Dabei kommt der Shooter recht 
simpel daher: Nur vier Kampa- 
gnen mit jeweils fünf Abschnitten 
erwarten euch. Selbst langsame 


Naturen benötigen für diese 20 
Levels kaum mehr als vier Stun- 
den Durchspielzeit. Der Versus- 
Modus bietet sogar nur zwei Sze- 
narien. 

Auch das Spielprinzip könnte 
einfacher nicht sein: Als Über- 
lebender müsst ihr lediglich das 
Ende des Levels erreichen. 

Drei Spielmodi stehen zur 
Auswahl, zwei davon sind wahre 
Spaßbomben. Der erste dagegen, 
der reine Einzelspielermodus, 
dient höchstens zur Vorbereitung 
und zum Einstieg in die action- 
reiche Hetzjagd. Hier startet ihr 


E Nix wie drauf!: Häufig dürft ihr auch Geschütze übernehmen 
und die heranstürmenden Zombiemassen niedermähen. 
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Die Überlebenden steuert ihr im Einzelspieler-, Koop- und Versus-Modus, also in 


allen verfügbaren Spieltypen. 


Die vier Menschen unterscheiden sich nur im Aussehen und der Stimme voneinan- 
der. Wen ihr wählt, ist also unerheblich, da es keine speziellen Klassen gibt. 


Die Überlebenden benutzen Schusswaffen, dazu ein kleines Arsenal an Sprengkör- 
pern. Spezielle Klassen wie in anderen Shootern gibt es nicht. 


Hier zählt nur die rechte Schultertaste. Überlebende schießen und sprengen sich 


durch Hunderte von Gegnern. Eine Absprache unter Mitspielern ist überlebens- 


wichtig. 


e Rasante, actionreiche Spielweise: Hier kämpft ihr ums virtuelle Überleben! 


• Koordiniertes Vorgehen zahlt sich aus. 


e Einfache Steuerung macht die Überlebenden zur besten Einsteiger-Wahl. 


das Spiel an der Seite von drei 
computergesteuerten Überleben- 
den und ballert euch euren Weg 
durch Krankenhäuser, Abwasser- 
schächte oder Flughafengebäude 
Richtung Rettung. Die künstliche 
Intelligenz arbeitet dabei solide, 
erlaubt sich kaum Patzer. Be- 
sonders die Ober-Zombies - die 
größte Bedrohung – haben eure 
drei Kollegen souverän im Griff. 
Um euch den Spaß nicht zu 
verderben, halten sich die CPU- 
Mitstreiter aber dezent im Hinter- 
grund und reagieren anstatt zu 
agieren.Trotzdem kann die Kon- 
sole menschliche Mitstreiter nicht 
ersetzen: Im zweiten Modus, dem 
Koop-Spiel, dreht Left 4 Dead 
nämlich so richtig auf. Ein wich- 
tiger Punkt macht das Horrorspiel 
hier zur wahren Adrenalinbombe: 


menschliche Schwäche. Denn 
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ihr aufeinander auf- 
passt, alle Richtungen absichert 
und euch gegenseitig heilt, habt 
ihr eine Chance auf den Sieg. 
Zumindest ab dem dritten von 
vier Schwierigkeitsgraden ist sol- 
cherart Taktik unerlässlich. Aus 
Fehlern, Unaufmerksamkeit oder 
Übermut entstehen Situationen, 
die euch den Schweiß aus den 
Poren treiben und euch zu Angst- 
oder Jubelschreien veranlassen. 


nur wenn 


UNTOTE MIT GRIPS 

Die К! ist unerbittlich. Dank des 
brillanten KlI-Directors erlebt ihr 
jeden Abschnitt, jeden Level neu, 
egal wie oft ihr ihn schon gespie- 
к habt. Denn dieses Programm 
kreiert Gegner, Waffen oder Me- 
dizin dynamisch, je nach eurem 
Vorgehen. Zudem beherrscht der 


Director den Umgang mit Ober- 
~ 


Die Ober-Untoten dürft ihr nur im Versus-Modus steuern, in der Коор-Катрадпе 
übernimmt die KI die Steuerung. 


Fünf Super-Zombies (Witch, Hunter, Smoker, Boomer und Tank) gibt es, allerdings 
dürft ihr eure Klasse nicht frei wählen. Die Witch ist nicht spielbar, sondern tritt 
zufällig auf. 


Jedes Monster erfüllt eine individuelle Rolle, sodass sich alle Zombies in ihren 
Fähigkeiten wunderbar ergänzen. 


Untote gehen behutsam vor, denn ein Treffer bedeutet meist den Tod. Taktisches 
Vorgehen hilft, die Absprache mit Zombie-Kollegen ebenfalls. Einarbeitung ist 


• Wunderbar abgedrehte Fähigkeiten, die perfekt zusammenpassen. 
• In welchem Shooter kann man sonst schon einen Zombie spielen? 
• Schneller Respawn hält die Wartezeiten in Grenzen. 


• Häufige Bildschirmtode sind an der Tagesordnung. 
• Klassen sind nicht frei wählbar. 


E 8.0.5.: Hat euch ein Smoker umklammert, S "Lë Hilfe angewißsen. 


E Rettung naht: Wenn jetzbkein Verbündeter kommt, sieht‘s für euch schlecht aus. 


> 
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feet Xbox 360 


Left 4 Dead ist ein gutes 

Beispiel dafür, dass Sim- 

plizität ein Erfolgsfaktor 

sein kann. Die karge Grafik 

(man könnte sie auch als 

hässlich bezeichnen!) 

passt aber irgendwie = 

zum minimalistischen А 
Spielprinzip, nämlich 

als Überlebender irgendwie das Ende des 
Spielabschnitts zu erreichen ... oder selbiges 
als Zombie zu verhindern. Genial. Besonders gut 
gefällt mir das Balancing. Natürlich haben Left 4 
Dead-Veteranen einen kleinen Vorteil gegenüber 
Neulingen. Die Entwickler haben aber alles 
getan, damit jeder, Freaks wie Noobs, Spaß 
habenn. Ein Grund dafür ist die Tatsache, dass 
im Versus-Modus die Konsole entscheidet, wer 
welche Figur spielt. So fällt das Spezialisieren 
auf einen Lieblingscharakter schwer. Auf diese 
Weise wird das Battlefield-Syndrom, wie ich 

es nenne, vermieden. Ich hasse es, wenn man 
als Neueinsteiger lediglich den Kopf irgendwo 
hervorzulugen braucht, und schon sieht man die 
Bodentextur aus nächster Nähe, weil ein mei- 
sterhafter Heckenschütze, wahrscheinlich ein 
12-jähriger Knilch, der den ganzen Tag nichts 
anderes vollbringt, aus 100 Metern Entfernung 
eine Kugel zwischen meinen virtuellen Augen- 
brauen platziert hat. 


Es gibt viel zu viele Spiele, 

die einem guten Single- 

player- einen Alibi-Multi- 

player-Modus beifügen, 

der kaum was taugt. Da 

ist es mir lieber, wenn 

sich die Entwickler, wie 

bei Left 4 Dead gleich auf 

die Mehrspieler-Erfahrung 2 
konzentrieren und ihr den nötigen Feinschliff 
verpassen. Dafür kann man die Einzelspieler- 
Kampagne getrost vergessen, aber das macht 
nichts. Zwar gehöre ich nicht zu jener Fraktion, 
die sich tatsächlich bei einem Videospiel gruseln 
können, aber Left 4 Dead ist wegen seines sim- 
plen, aber unterhaltsamen Gameplays einfach 
eine echte Online-Granate. 


‚Anzeige 


en] € 67,90 
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hexahate-com: Die Demo war witzig und im Koop dürfte das richtig Laune 
machen. ABER: Durch die gravierenden Schnitte der deutschen 
Version (kein Gequetsche, Leichen verschwinden) kommt kein 
echtes Zombie-Feeling auf! 

Ich fand die Demo sehr langweilig. 

Ich warte schon lange auf dieses Spiel und hab mir auch 
gleich die Demo runtergeladen! Kann‘s kaum noch erwarten zu 
zocken und das auch noch Koop. Einfach geil! 

Ich habe jetzt fünf Runden gespielt und jede Runde is spaßiger 
geworden. 

Hmm, irgendwie ist das Spiel umso leichter, je weniger 
menschliche Mitspieler man hat. 


link2007: 
Zombi1985: 


ааѕдаіа: 


Felixader: 


DIE ÜBERLEBENDEN ANGREIFEN 
wenn en 


тейм ө Sie фе non! 


ЖАЛА. © 


Së 
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E Spidey, bist du‘s?: Hey, der Typ да oben ist Spider-Man, oder nicht??? 


Zombies nahezu perfekt. Neben 
den normalen 
Zombies hetzt euch die KI fünf 
extragemeine Kreaturen auf den 


Kanonenfutter- 


Hals. Zwei davon sind extrem ge- 
fährlich: Der Tank reißt mit purer 
Muskelkraft mühelos eure ge- 
samte Gruppe ins Jenseits, die 
Witch, eine zierliche Untote, ist 
nicht minder tödlich. Stolpert ihr 
über diese Zombie-Dame, solltet 
ihr tunlichst Licht und laute Ge- 
räusche vermeiden, sonst bricht 
die Hölle los. 

In der Koop-Kampagne gilt: 
Je mehr menschliche Teilneh- 
mer, desto spannender das Spiel. 
Sollte während der Partie ein Kol- 
lege ausfallen, springt die künst- 
liche Intelligenz kurzerhand ein, 
sodass ihr die Spielrunde nicht 
abbrechen müsst. Ein Wiederein- 
stieg des Mitspielers ist jederzeit 
möglich. 

Einen Zombie zu spielen ist 
das wohl ungewöhnlichste Spiel- 
Element von Left 4 Dead. Im Ver- 
sus-Modus treten acht Mann ge- 
geneinander an, nach dem Ende 
jeder Runde werden die Seiten 
gewechselt. Die Spielweise der 
Ober-Untoten glänzt mit Unge- 
wöhnlichem, das Vorgehen un- 
terscheidet sich grundlegend von 
der Gegenseite. Denn als Hunter, 
Boomer, Smoker oder Tank gilt 
es, die Gruppe der Überlebenden 
zu schwächen, auseinanderzurei- 
Ben und im besten Fall auszulö- 
schen. Die Fähigkeiten der Fau- 
lenden greifen dabei wunderbar 
ineinander: Während ein Boomer 
mit seinem Kotz-Angriff dutzende 
Zombies anlockt, nutzt der Smo- 
ker seine Zunge, um einzelne 
Menschen aus der Gruppe zu 
reißen. Eine gut abgesprochene 
Infizierten-Gruppe zerlegt uner- 
fahrene Überlebende in wenigen 
Minuten. Dennoch braucht es 


In der Vergangenheit gab es immer wieder Meldungen, die auf eine mögliche PS3-Version von Left 4 Dead hinwiesen. Wie Gabe 
Newell von Valve in einem Interview mit der Online-Spieleplattform 1up.com sagte, könnte die PS3-Version von Left 4 Dead außer 
Haus entwickelt werden: „Bei der Orange Box hat sich EA ит die PS3-Version gekümmert.“, so Newell. „Auch bei Left 4 Dead hat 
EA ein Interesse an einer PS3-Fassung. Wir müssen nur prüfen, woher die Ressourcen kommen können. Wir haben keine freien 
Kapazitäten. Wir entwickeln ausschließlich die Versionen für Xbox 360.“ Kurze Zeit später antwortete Valve-Chef Chet Faliszek 
auf einer Presseveranstaltung von Microsoft auf die Frage nach der PS3-Version von Left 4 Dead: „Viele Leute sagen, dass sie 
Gerüchte über eine PS3-Umsetzung von Left 4 Dead gehört haben. Wenn ich denen antworte, dass es definitiv nicht für die PS3 
kommt, glauben sie mir trotzdem nicht, aber es gibt einfach nicht mehr zu sagen als ‚Es kommt nicht für die PS3.‘“ 


play3 meint: Schade! Aber wie heißt es so schön: Sag niemals nie! 
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Jetzt 


bel 
Spielspaß Singleplayer 
| 
Kommentar von ChristophKraus: 
„Echt fettes Teil, nur die Koop-Komponente schme- 
ckt mir nicht so ganz. Ich will in bester Resi-Manier 
als Ein-Mann-Armee durchs Level marschieren.“ 


Kommentar von DavidM 


„Richtig gute Action, aber ich hätte mir mehr Waf- 
fen gewünscht. Auch die Steuerung ist auf dem PC 
um einiges angenehmer. Aber das Problem haben 
wir ja allgemein bei Konsolen-Shootern.“ 


einiges an Einarbeitung, um die 
Untoten effizient zu nutzen. Wel- 
che Einheit ihr spielt, gibt außer- 
dem der Computer vor; frei wäh- 
len dürft ihr nicht. Das ärgert zu 
Beginn, ist dem Balancing aber 
äußerst zuträglich. Erfolge werdet 
ihr als Infizierter noch frenetischer 
feiern. Liegen alle Überlebenden 
am Boden, schmeckt der Sieg 
zuckersüß. 

Trotz der unterschiedlichen 
Spielweise ist das Kräfteverhält- 
nis erfreulich ausgewogen. Ein 
Vorteil für eine der beiden Seiten 
entsteht nur, wenn die Anzahl der 
menschlichen Teilnehmer unter- 
Faustregel auch 
hier: Je mehr Freunde an der 
Hetzjagd teilnehmen, desto mehr 
geht auch die Post ab. Denn KI- 
Überlebende treffen leider viel zu 


schiedlich ist. 


„Zensur!“, schrien viele Spieler 
erbost, als sie erfuhren, dass 

Left 4 Dead in Deutschland eine 
eigene Verpackung bekommt: Denn 
hierzulande ziert nicht das Bild der 
angenagten Hand der internationalen 
Verkaufsversion die Vorderseite des 
Spiels. Stattdessen wurde einfach 
der fehlende Daumen drangepappt. 
Doch wofür der ganze Aufwand? 

Der Grund ist einfach: Publisher EA 
musste sich dem Druck eines großen 
Spieleverkäufers beugen, der ob 

der grausig wirkenden Verpackung 
in seinen Regalen um Einbußen 
beim Weihnachtsgeschäft bangte. 
Kurzerhand gestaltete EA das Motiv 
brav um. 
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E Volle Kanne: Online ist Left 4 Dead ein echtes Brett, offline eher weniger. 


gut, hauen menschliche Zombies 
innerhalb von wenigen Augenbli- 
cken aus den Socken. 

Gibt es dennoch etwas zu be- 
klagen? Auf jeden Fall. Die Aus- 
wahl an Waffen ist extrem,mager, 
die Anzahl der Karten ebenfalls. 
Gerade im Versus-Modus muss 
Valve in dieser Hinsicht dringend 
nachlegen, um die Langzeitmo- 


tivation aufrechtzuerhalten. Gras 
fisch reißt Left 4 Dead”auf der 
Xbox 360 zudem"keine Bäume 
aus, die Atmosphäre ist mit tol- 
len Licht- und Sehatteneffekten 
dennoch grandios. Zudem läuft 
das Spiel größtenteils superflüs- 
sig, nur ganz selten kommt es zu 
Rucklern, die aber zu verschmer- 
RH/MR 


zen sind. 


Xbox 360 tet 


| Meine Skepsis war groß, 
aber unberechtigt. Left 4 
Dead für die Xbox 360 ist 
ein fantastischer Koop- 
Spaß. Vor allem ab dem 
dritten Schwierigkeitsgrad 
müsst ihr euch mit euren 
Kameraden permanent 
| absprechen, den Rücken 
freihalten und zu Hilfe eilen. Die grandiose 
Atmosphäre in den coolen Szenarien und die 
riesigen Zombiehorden lassen zudem echtes 
Horror-Film-Feeling aufkommen. Auch alleine 
macht die Kampagne Spaß, denn die Bots 
unterstützen euch prima. Nur der Wiederspiel- 
wert hält sich dann in Grenzen, deshalb ist die 
Einzelspieler-Wertung nicht allzu üppig ausge- 
fallen. Der Versus-Modus rockt zudem nur, wenn 
ihr mindestens zu viert aufeinander losgeht, 
aber dann geht mächtig die Gaudi ab. Ich bin 
übrigens sehr gespannt, ob Electronic Arts eine 
PlayStation-3-Version nachlegt, schließlich ist 
das Spiel wie geschaffen für die Sony-Konsole. 
Mein persönlicher Tipp: Es kommt, und zwar in 
der zweiten Jahreshälfte 2009. Wetten, dass...? 


Maximale Auflösung 
(360): 

720p 

Soundformate (360): 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße (PS3): 


Festplattengröße (360): 
5,0 GB 


Erhältlich 

Electronic Arts 

Valve South 
deutsch/deutsch 

I normal I hart 

keine Jugendfreigabe 
70 Euro 


Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Einzigartige und gruselige Atmosphäre, die 
vor Spannung nur so trieft. 


Zombies selber spielen: Der Traum jedes 
Horror-Fans wird wahr! 

Sauberes Parteien-Balancing sorgt für 
ausgewogene Multiplayer-Action. 

Der KI-Director leistet prima Arbeit und sorgt 
stets für neue Situationen. 

Toll inszenierte Levels wie aus klassischen 
Zombiefilmen der 80er-Jahre 


Mit wenigen Mitspielern ist der Versus- 
Modus kaum spannend. 


SOUND 
(ин || 8 


GRAFIK 


12 
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E Begleitung: Oft seid ihr in Begleitung unterwegs oder müsst verlorene 
Kumpanen befreien. Hier hilft Sheriff Wheeler gegen die Monsterhorden. 


SILENT HILL 
~ HOMECOMING 


Der erste Teil der Horror-Reihe, der 
nicht aus Japan kommt. Hat das neue 
Entwicklerteam den Grusel im Griff? 


Action-Adventure > Es gibt 
Momente im Leben, da kommt 
einfach alles zusammen. Wenn 
man nach Hause kommt und 
feststellen muss, dass Vater und 
Bruder verschollen sind und sich 
die eigene Mutter in einem kata- 
tonischen Zustand befindet zum 
Beispiel. Wenn dann zu allem 
Überfluss auch noch der Hund 
abgehauen und der Keller über- 
schwemmt ist, weiß man, dass 
einem ein ziemlich beschissener 
Tag bevorsteht. Einen ebensol- 
chen durchlebt ihr in Silent Hill: 
Homecoming in der Rolle von 
Alex Shepherd. Dessen Vorväter 
gründeten vor so ziemlich ge- 
nau 150 Jahren das verschlafene 
Nest Shepherd’s Glenn, das in 


direktem Zusammenhang zum 
mysteriösen und titelgebenden 
Silent Hill steht. 


ZU GUT ZUM GRUSELN 

Wo genau die Verbindung liegt, 
verraten wir an dieser Stelle na- 
türlich nicht. Nur so viel: die Ge- 
schichte eröffnet dem geneigten 
Fan einen interessanten Sub- 
plot, der sich auch tatsächlich 
sehr gut in das bizarre Univer- 
sum der Reihe einfügt. Sehr viel 
mehr hat Homecoming dann 
aber auch nicht mit den Vorgän- 
gern zu tun. Das beginnt schon 
beim Hauptdarsteller. Der ist ein 
junger Soldat und dementspre- 
chend versiert im Kampf gegen 
die entstellten Monsterhorden, 
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die die Straßen уоп Shepherd’s 
Glenn und Silent Hill unsicher 
machen. Das Kampfsystem 
funktioniert mit seiner Kom- 
bination aus schwachen und 
starken Angriffen sowie einem 
Ausweichmanöver auch wirklich 
gut. Genau das hat in der Silent 
Hill-Serie aber eigentlich relativ 
wenig zu suchen, zog diese ihre 
Faszination doch gerade aus 
den Normalo-Charakteren, die 
mit den Geschehnissen rund- 
um überfordert waren und sich 
nur mit Müh und Not der Mons- 
terhorden erwehren konnten — 
oder diese lieber gleich weiträu- 
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E Kranke Schwestern: Die Schwestern reagieren aggressiv auf Licht und Geräusche. Lasst ihr die Taschenlampe 
aus und lauft langsam, könnt ihr also auch um die aggressiven Mädels herumschleichen. 


Anzeige 


mig umgehen 
sollten. Der sich 

daraus ergebende Dau- 
er-Stress für den Spieler ist in 
Homecoming zu keinem Zeit- 
punkt zu spüren. 


SCHWERES ERBE 

Weiter abgeschwächt wird der 
subtile Horror durch einige be- 
sonders zum Ende des Spiels 
hin vermehrt auftretende Film- 
sequenzen, die sehr explizit 
ausfallen. Da vermag auch der 


PS3|Xbox 360 vorschau ___ 
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MEINUNG 


Seit Silent Hill 2 hat mich 
kein Teil der Horror-Serie 
aus dem Hause Konami 
wieder so sehr begeistern 
können. Die Grafik und der 
Sound machen zwar einen 
guten Eindruck, aber mir 


fehlte beim reinschnup- 

pern in die Vorab-Version 

so ein bisschen der Angst-Faktor. In dieser 
Hinsicht punktet Dead Space bei mir total. Es 
knistert und knackt an allen Ecken und Enden. 
Ich glaube ich werde auch dieses Jahr einen 
Bogen um die Silent Hill-Reihe machen. Schließ- 
lich ist ja bald Freitag, der 13. März, und da liegt 
in meiner Konsole nur ein Titel: Resident Evil 5! 


MEINUNG 


Leute, ich habe mal eine 

kleine, polarisierende 

Idee. Ich finde nämlich, 

es wäre besser gewesen, 

Silent Hill 2 für die PS3 zu 

„re-maken“, anstatt dieses 

Spiel zu veröffentlichen. 

Denn irgendwie erinnert 

mich vieles in Homeco- 

ming an den grandiosen zweiten Teil der Serie, 
was ja an sich nichts schlechtes ist. Doch mir 
fehlt einfach die Innovation. Das Spiel erinnert 
so stark an seine Vorgänger, dass es mich 
irgendwie total enttäuscht, weil ich auch deren 
Qualität erwartete. Daher wäre ein Remake – 
vielleicht mit einigen neuen Features — für mich 
einfach ehrlicher und unterhaltsamer gewesen. 


MEINUNG 


Angenommen, es gäbe 

eine Liste, in der alle Spiele 

aufgeführt sind, die ich in 

nächster Zeit durchzocken 

werde. Dann wäre Silent 

Hill Homecoming ganz 

unten gelistet, schließlich 

sind Dead Space, Fallout 

3 und Resistance 2 nicht 

nur alle schon raus, sondern auch für mich viel 
interessanter. Aber wenn Konami es schafft, die 
Spannung schon am Anfang aufzubauen, bin ich 
sofort dabei, ob Resident Evil 5 da ist oder nicht! 
Alles hängt also von den ersten zehn Spielminu- 
ten ab: Fesseln die mich nicht auf Anhieb, steige 
ich aus. Fies, oder? Aber so bin ich. 


heimliche Star 


eines jeden 
Ablegers, die beklemmende 
Soundkulisse, kaum noch für 
Gänsehaut zu sorgen. Und 
auch die Rätsel erreichen 
leider zu keinem Zeitpunkt 
die Kopfnuss-Qualitäten al- 
ter Teile. Deswegen wird sich 
das amerikanische Entwick- 
lungsteam von Double Helix 
Games, das mit der Übernah- 


а . SES пр ч 
Dieses längere SC ÜCK Nuss гаихрелореп werden. 


© Bewegen 


® Auswählen 


O Zurück 


E Knobelei: Die Rätsel sind nicht sonderlich schwierig. 
Solche Schiebe-Puzzles sind schnell gelöst. 
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me dieses großen Namens ein 
schweres Erbe antrat, 
Garantie viel Spott und Hohn 
seitens der Hardcore-Fans 
gefallen lassen müssen. Wer 
sich zu diesen zählt und seine 
Vorfreude auf den deutschen 
Release jetzt gedämpft sieht, 
muss aber einfach nur ein we- 
nig umdenken. Denn nimmt 
man Silent Hill: Homecoming 


unter 


als das, was es ist, nämlich 
weniger Survival-Horror als 
Action-Adventure mit klarem 
Fokus auf dem Action-Teil, be- 
kommt man rund 10 Stunden 
kurzweilige Spielekost serviert. 
Immerhin inklusive einiger Ver- 
neigungen vor alten Ablegern 
sowie bekannten Horror-Strei- 
fen wie Jacob’s Ladder und na- 
türlich dem Silent Hill-Film. CS 


E Friedhof: Trotz einiger gruseliger Kulissen kommt selten echte 
Horror-Stimmung auf. Hier ist eher Action angesagt. 
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Ausgewichen: Das Kampfsystem funktioniert sehr gut. Solche Gegner kann man besiegen, ohne selber Schaden zu nehmen. 


DAS SAGT DIE COMMUNITY 


chanel26: Also mal ganz ehrlich, ich habe alle Teile von Silent Hill gespielt und ich muss sagen, dass jeder Teil seinen Reiz 
hatte, Grafik hin oder her. Allerdings mache ich mir genauso Sorgen darum wie ihr, dass durch zu viele Kämpfe mit dem 
Protagonisten das Feeling leidet. Leider war das der Fall bei Resident Evil 4 (dt. Version). Ich hatte eher das Gefühl, dass ich 
einen Ego-Shooter spielte als alles andere. Wenn ich da an die anderen Teile denke, als ich mir echt fast in die Hose machte. 
Hoffentlich passiert das mit Silent Hill nicht. Ich denke, das wäre das Ende der glorreichen Saga. 

dsr159: Das ist mit Silent Hill 5 zum Glück nicht passiert. Zwar ist das ganze nun etwas flexibler geworden, aber eigentlich 
noch fast beim alten. Man kann jetzt nur zwischen einem schweren Angriff (Viereck-Taste bei der PlayStation-3-Version ) und 
einem schnellen Angriff (X-Taste) wählen und mit Kreis abblocken/ausweichen. Die Menüführung wurde etwas anders gestaltet 
und ist schneller zu handhaben und die Kamera ist beweglich, dabei aber immer hinter dem Spieler. Also eigentlich alles fast 
beim alten geblieben und ein wirklich gutes Silent Hill. 

Snakeo: Als Silent Hill-Fan der ersten Stunde mache ich mir gleichwohl auch Sorgen um die Actionlastigkeit des Titels. Schon 
Teil 4 mit seiner eigentlich guten Story machte sehr vieles durch die vielen und vor allem mühsamen Gegner kaputt. Von der 
Steuerung und Bewegungsanimationen möchte ich hier gar nicht erst anfangen. Ich freue mich sehr auf Homecoming und 
hoffe, dass es wieder bergauf geht mit der Serie. Dass praktisch auf jedem Screenshot ein Monster mit drauf ist, wird hoffent- 
lich den anschaulichen Zwecken dienen, damit das Kämpfen nicht durch die Monstermassen in die Routine fällt und mehr Wert 
auf Story und Atmosphäre gelegt wird. Herr Stange ist wohl nicht der passionierteste Silent Hill-Spieler. Klar sehen manche 
Screens hier echt schrecklich aus und könnte von der PSP Stammen, aber andere wiederum machen einen schönen Eindruck. 
petib: Ich wollte ein Silent Hill und habe es bekommen. Mir sind Sound und Atmosphäre wesentlich wichtiger als Dinge wie der 
geschulte Türschlossblick oder ähnliche Kritkpunkte. Es gibt für mich einige frische Ansätze die mir gefallen haben. Klar gibt es 
auch einige verbesserungswürdige Dinge, diese schmälern den Spaß am Spiel aber kein Stück. 
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MEINUNG 
в THOMAS EDER 


Im Gegensatz zu den 
Vorgängern konnte mich 
Homecoming leider nicht 
wirklich in seinen Bann 
ziehen. Technisch gibt’s 
für mich nicht wirklich 
viel auszusetzen und vor 
allem der Sound von Akira 
Yamaoka ist wieder sehr 
gelungen, doch kommt das Spiel in Punkto 
Atmosphäre leider nicht an die früheren Teile 
heran. Für meinen Geschmack ist das Spiel 
über weite Strecken einfach nicht abgedreht 
und krank genug. Trotzdem ist Homecoming auf 
jeden Fall ein guter Horror-Titel und interessant 
für jeden, der seine Freude mit den Vorgän- 
gern hatte - auch wenn man sich mit weniger 
Schock-Momenten als in den früheren Teilen 
zufrieden geben muss. 


MEINUNG 
в DAVID MARTIN 


Schon seit Anbeginn fand 
ich Silent Hill großartig: 
bepackt mit einer Taschen- 
lampe und so manchem 
Schlagwerkzeug, versucht 
man mystische Ereignisse 
aufzuklären – untermalt 
mit einer stimmigen Atmo- 
sphäre und durchdachten 
Story. Doch irgendwie hat mich mein Silent- 
Hill-Geist verlassen. Mit Homecoming kann ich 
leider gar nichts anfangen, denn bei diesem 
Ableger fehlt mir die entsprechende Würze, die 
einst die Vorgänger ausgemacht haben. Ein 
Titel, der bei mir nach wenigen Spielstunden im 
Regal einstaubt – schade! Umso mehr freue ich 
mich – wie auch mein Kollege Koch - auf die 
bevorstehende Zombie-Hatz in Resident Evil 5. 


MEINUNG 
в CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Man mag mir diesen 
geisteswissenschaftlichen 
Seitenhieb verzeihen, aber 
Homecoming stellt ein 
interessantes kultursozio- 
logisches Spiel dar. Es ist 
schon faszinierend, wie 
unterschiedlich die japa- 
nischen Entwickler und 
das neue amerikanische Entwicklerteam Horror 
verstehen und inszenieren. Homecoming ist 
sehr viel expliziter, als es die subtilen Vorgänger 
aus japanischer Hand je waren und sein wollten. 
Ob man dies dem neuen Entwicklerteam übel 
nimmt, muss jeder – wie so oft — selbst wissen. 
Denn auch wenn das Spiel dem großen Namen 
Silent Hill zu keinem Zeitpunkt gerecht wird, so 
steht uns hier doch immerhin ein kurzweiliges 
Action-Adventure ins Haus. 


в DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Konami 
Double Helix Games 
Februar 2009 


WERTUNGSTENDENZ 
70% 80% 90100 
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Mitten im Herzen von Amsterdam, 

direkt an einer Gracht, steht das Haupt- 
quartier von Guerrilla. play? war für euch 
vor Ort, um sich Deutschland-exklusiv 


demonstrieren zu lassen. 


Viele der Ein- 
wohner und Passanten, die tag- 
täglich die malerische Heren- 
gracht entlangschlendern, dürften 
kaum ahnen, dass hinter dem un- 
scheinbaren Firmeneingang mit 
der Hausnummer 410/412 eines 
der vermutlich größten PS3-Ac- 
tion-Highlights des kommenden 
Jahres entsteht. Nur die angren- 
zenden Nachbarn, so verrät uns 
Studioboss Hermen Hulst, haben 
irgendwann seltsame Fragen 
gestellt, als eines Morgens per 
Kran mehrere Generatoren samt 
Dieseltank in den Garten des ge- 
schichtsträchtigen Anwesens ge- 
hievt wurden. Diese sind nämlich 
bitter nötig, um das völlig überfor- 
derte Stromnetz zu entlasten und 
die vielen Rechner, Bildschirme 
und PS3-Entwickler-Kits mit 


Bitte recht freundlich: Schärfe, Blende und Verschlusszeit sind lt jetzt Cineastisch: Diese Szene erinnert an den ersten Render-Trailer. Der dient den 
müssen wir noch abdrücken und uns auf das Postkarten-Panorama freuen. Entwicklern nach wie vor als optischer und inszenatorischer Maßstab. 
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Energie zu versorgen. Für das 
im Jahr 2000 aus drei kleineren 
Studios hervorgegangene Soft- 
ware-Haus arbeiten mittlerweile 
über 130 internationale Designer, 


Künstler und Entwickler. Nach 
der Veröffentlichung von Killzone 
für PlayStation 2 wurde Guerrilla 
von Sony übernommen, es folgte 
der PSP-Ableger Killzone: Libe- 
ration. Derzeit konzentrieren sich 
natürlich alle Kräfte auf die Fertig- 
stellung der lang erwarteten PS3- 
Fortsetzung Killzone 2. 


ENGER ZEITPLAN 

Der Tag war akribisch durchge- 
plant. Pünktlich um 12 Uhr gab 
es zum Empfang ein kleines Mit- 
tagsbuffet, danach eine allgemei- 
ne Präsentation, bei der unter 


anderem das Render-Intro von 
Killzone 2 gezeigt wurde. Stilecht 
in 7.1-Surround und auf einem 
der größten Flachbildschirme, die 
wir bislang gesehen haben! Da- 
nach ging’s in Gruppen – es wa- 
ren Dutzende europäische Pres- 


severtreter anwesend - durch 
insgesamt sechs halbstündige 
Präsentationen, in denen die As- 
pekte Einzelspieler-Kampagne, 
Animation und Design, Game-En- 
gine, künstliche Intelligenz sowie 
das Sound-Design einzeln von 
den entsprechenden Fachleuten 
beleuchtet wurden 
mit der Möglichkeit, das Pad kurz 
selbst in die Hand zu nehmen. 
Die Story des Spiels folgt dem 
Motto „Angriff ist die beste Ver- 
teidigung“. Nach dem Sieg der 
Interplanetary Strategic Alliance 
über die kriegerischen Helghast 
auf dem Planeten Vekta (Killzo- 
пе 1) kehrt ein brüchiger Frieden 
in die Kolonie ein. Doch der Rat 
der ISA beschließt, der militä- 
rischen Bedrohung ein für allemal 
ein Ende zu setzen. Das Ziel: Die 
Invasion des Planeten Helghan 
und die Verhaftung des Helghast- 
Anführers Scolar Visari. 

Ein neuer Held: Sergeant To- 
mas „Sev“ Sevchenko ist Legionär 
an Bord des ISA-Schlachtschiffs 


- teilweise 


New Sun. Unter dem Komman- 
do des legendären Kriegshelden 
Jan Templar soll die New Sun die 
Hauptstadt auf Helghan einneh- 
men und so den Zugriff auf Visari 
vorbereiten. Natürlich ist sich Sev 
der Tatsache bewusst, dass dies 
eines der gewagtesten Militär- 
manöver in der Geschichte der 
Menschheit ist. Er ahnt jedoch 
nicht, was ihn wirklich erwartet. 

Bei ihrer Ankunft stößt die New 
Sun auf erbitterten Widerstand. 
Die Helghast konnten sich mittler- 
weile die Kraft der auf ihrem Pla- 
neten wütenden Gewitterstürme 
zunutze machen und haben eine 
Kanone entwickelt, deren Blitz- 
attacken die erste Welle an Lan- 
dungsschiffen vom Himmel holt. 
Die verbleiben den Shuttles sind 
gezwungen, weit verstreut und 
außerhalb der Reichweite des 
mächtigen Geschützes zu landen 
- ein klarer strategischer Nachteil. 
Aus dem kurzen Feldzug für Ge- 
rechtigkeit und Frieden wird ein 
blutiger Kampf ums Überleben ... 


Stählernes Ross: Nicht nur die Helghast, auch die ISA-Soldaten rücken mit schwerem Kriegsgerät an. 


www.videogameszone.de 


MEINUNG 
в CHRISTOPH KRAUS 


Auf Killzone 2 freue 

ich mich insbesondere, 
weil ich dann endlich 
einen Grund habe, mir 
das neue PlayStation- 
3-Headset nach Hause 
zu holen. Denn Socom 
muss ich mir nicht geben 
– richtige Ballermänner 
wie ich warten lieber aufs neue Killzone. Dass 
es nur einen einzigen Feuermodus gibt, ist 
mir da gelinde gesagt völlig schnuppe. Ein 
geradliniges Gameplay hat noch keinem Spiel 
geschadet; und wenn Guerilla den Part für So- 
lospieler genauso fett inszeniert wie im ersten 
Teil, bin ich überglücklich. Langsam sollte ich 
mir nur Prioritäten abstecken, denn in Call of 
Duty: World at War und Resistance 2 habe ich 
noch nicht alle Trophäen eingeheimst. Ach, 
das wird schon! 


А 


MEINUNG 
в DAVID MARTIN 


Derzeit gibt es wohl 
kaum ein anderes 
Spiel, auf das ich mich 
so sehr freue wie auf 
Killzone 2. Schon die 
frühen Präsentation auf 
diversen E3s oder Events 
ließen meine Kinnlade 
Ш auf mein schwedisches 
Möbelstück klappen. Die Atmosphäre in 
Killzone 2 ist derart umwerfend, die Optik 
durch ihre gewollte Unsauberkeit grandios 
und das Gameplay fesselnd. Letzteres durfte 
ich jüngst in der Multiplayer-Beta unter die 
Lupe nehmen. Fazit: Grandios! In jeder Ecke 
knallt’s und scherbelt’s, über mir fliegen 
Granaten hinweg, hinter der nächsten Ecke 
finden derbe Feuergefechte statt. Wenn auch 
der Singleplayer-Modus nur annähernd so 
fantastisch wird wie der Multiplayer-Part, 
dann dürfen wir uns auf ein Action-Fest der 
Superlative freuen. BÄM! 


MEINUNG 
в MAIK KOCH 


Zurück in die Hellghast- 

Hölle! Bereits zur 

E3 2007 verwöhnte 

uns Sony mit einem 

schmackhaften Trailer 

zu Killzone 2. Bomba- 

stische Grafik, fette 

| Sound-Kulisse und eine 

bedrückende Atmosphäre 
versprechen Shooter-Kost vom Feinsten. Im 
Februar 2009 erscheint mit Killzone 2 endlich 
eines der meistgewollten Spiele für die 
PlayStation 3. Was lange währt, wird endlich 
gut. Neben der wirklich atemberaubenden 
Präsentation in den Trailern hoffe ich natür- 
liche auch auf eine spielerische Glanzleistung. 
Die Multiplayer-Beta von Killzone 2 hat mich 
bereits überzeugt, wenn jetzt der Story-Modus 
ohne Schnick-Schnack nachzieht, dann bin 
ich dabei in Killzone 2. 
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Standard. Situation: Flure und Ausgänge sind immer wieder hart umkämpft. 
Der gefallene Kamerad könnte von einem Medic noch wiederbelebt werden. 
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HIMMELFAHRTSKOMMANDO 
Während sich der Spieler im ers- 
ten Abschnitt auf der New Sun 
mit seiner neuen Rolle als „Sev“ 
sowie dessen Steuerung und Fä- 
higkeiten vertraut macht, sieht er 
sich kurz darauf bereits mit den 
lebensfeindlichen Bedingungen 
auf Helghan konfrontiert. Von den 
Ufern des Flusses Corinth aus 
muss er sich mit seinem Alpha- 
Squad und weiteren Überresten 
der ISA-Truppen mitten ins Herz 
der Hauptstadt durchschlagen. 
Und die Helghast sind bereit! 


FETTE ACTION AUCH 

FÜR EINZELSPIELER? 

Bestens vorbereitet waren natür- 
lich auch die Jungs von Guerilla. 
Managing Director Hermen Hulst 
und Game Director Mathijs de 
Jonge konzentrierten sich beide 
auf die Einzelspieler--Kampagne 
und das grundlegende Design 
des Spiels. Erster und wichtigster 
Vorsatz bei der Entstehung war: 
Alles muss in der Ego-Perspek- 
tive passieren. Sei es, wenn man 
nach Objekten greift, Sprengstoff 
platziert, einen Schalter betätigt 


u” u 


Da fliegen die Fetzen: Die Umgebung ist in hohem Maße zerstörbar. Ständig fliegen einem Steinbrocken, 


Splitter und Staubpartikel um die Ohren. Hinzu kommen geniale Raucheffekte. 
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oder das Deckungssystem ver- 
wendet – einen Wechsel in die 
Schulter-Ansicht wollte man um 
jeden Preis vermeiden. Zweite 
Direktive war das sogenannte 
„Active Shooting“. Guerrilla will 
erreichen, dass dem Spieler beim 
Abfeuern einer Waffe die damit 
verbundene Wucht möglichst 
authentisch nähergebracht wird. 
Jeder Schuss soll einen direkten 
Einfluss auf die Umgebung haben 
und das Treffer-Feedback neue 
Maßstäbe setzen. Und das tut 
es in der Tat: Getroffene Helgha- 
st reagieren physikalisch absolut 
korrekt, werden herumgerissen, 
taumeln und sinken schließlich zu 
Boden. 


ACTION NONSTOP 

Der Spieler soll keinesfalls aus 
dem Kampfgetümmel heraus- 
gerissen werden. Deshalb wird 
die Hintergrund-Story zu einem 
großen Teil nur über Funksprüche 
mit der Besatzung der New Sun 
vorangetrieben. Die Kampagne 
umfasst insgesamt zehn Kapitel, 
die euch unter anderem in ein 
düsteres Helghast-Kraftwerk, auf 
einen Cruiser der ISA und in den 
Palast Visaris entführen. Apropos 
Visari: Hollywood-Schauspieler 
Brian Cox (X-Men, Troja) leiht 
dem Obermotz im Original nicht 
nur die Stimme, sondern zeich- 
net auch für dessen Motion Cap- 
turing verantwortlich. 

Noch ein paar Worte zum neu- 
en Deckungssystem: Was wir 
bisher davon gesehen und ge- 
spielt haben, macht einen sehr 
guten Eindruck. Per L2-Taste 
geht ihr auf freiem Feld in die 
Hocke, in der Nähe einer Wand 
oder eines anderen größeren 
Objekts kauert sich Sev auto- 
matisch dahinter. Mit dem lin- 
ken Analogstick könnt ihr euch 
dann seitlich herauslehnen oder 
über das Hindernis drüberlugen. 
Sobald ihr L2 wieder loslasst, 
steht Sev auf oder verlässt die 
Deckung. 
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Pur: Das HUD lässt sich im Optionsmenü ausschalten. 


DÜSTER UND BÖSE 

Während in optischer Hinsicht 
ganz klar Referenzen an die Bau- 
werke und Uniformen totalitärer 
Regime zu erkennen sind, ließ 
sich Sound Director Mario La- 
vin recht schnell auf zwei akus- 
tische Vorbilder festnageln: die 
Filme Black Hawk Down und 
Der Soldat James Ryan. Deren 
Wirkung will er nicht nur anhand 
von selbst aufgenommenen Waf- 
fen- und Umgebungsgeräuschen 
aufs Spiel übertragen, sondern 
auch mittels eines orchestralen 
Music-Scores, der natürlich live 
eingespielt wird und sich dyna- 
misch ans Geschehen anpasst. 
Zudem wird der Sound in echtem 
7.1-Surround abgemischt. 


EINOPTISCHER LECKERBISSEN 
In technischer Hinsicht zieht Kill- 
zone 2 sämtliche Cell-Prozessor- 
Register. Development Director 
Arjan Brussee ließ binnen Sekun- 
den Begriffe wie Render-Buffer, 
Motion Blur, Colorize-Filter oder 
Ray-Tracing auf uns niederpras- 
seln. Ehe wir uns in der Architek- 
tur der PS3 mit all ihren SPUs, 
GPUs und CPUs verlieren, glau- 


DAS SAGT DIE COMMUNITY 


ben wir dem Herrn einfach, dass 
die Engine vollen Gebrauch von 
sämtlichen Kernen macht, die 
das Herz der Konsole zu bieten 
hat. Das, was sich parallel zu 
Brussees Ausführungen auf dem 
Screen tat, sah dann auch voll 
und ganz danach aus. Unzählige 
Echtzeit-Lichtquellen, Blitze, die 
sich realistisch über leitendes 
Material ausbreiten und echte 3D- 
Funken, die über den Boden tan- 
zen, waren nur einige der Details, 
die alle Anwesenden in Staunen 


versetzten. 


CLEVERE HELGHAST 

Die К! basiert zu einem Großteil 
auf der des PS2-Vorgängers, wur- 
de aber modifiziert und erweitert. 
So sollen sich Feuergefechte nie 
gleich anfühlen und die Helghast 
beispielsweise selbstständig ihre 
Position wechseln, wenn man 
ihnen die Deckung wegschießt. 
Ausgangspunkt für deren Skill 
und Aggressivität war von Anfang 
an der Schwierigkeitsgrad Hard. 
Anstatt die Gegner nun für Easy 
und Medium dümmer zu machen, 
gibt Guerrilla dem Spieler unter 
anderem mehr Lebensenergie. 


Wahnsinn: Die Lichteffekte sind absolut beeindruckend. 


Die KI spielt übrigens auch im 
Mehrspieler-Part eine tragende 
Rolle: Killzone 2 wird als einer der 
wenigen Konsolen-Shooter auch 
Matches gegen Bots unterstützt. 
Perfekt, um sich erst einmal mit 
der etwas ausgefallenen Spiel- 
mechanik für bis zu 32 Teilnehmer 
vertraut zumachen. Im зодепапп- 
ten Warzone-Modus wechseln 
sich nämlich alle fünf Spielvari- 
anten innerhalb einer einzigen 
Runde ab. Das heißt, auf den 
insgesamt acht Karten spielt ihr 
zunächst ein Team-Deathmatch, 
müsst dann eine Zielperson im 
gegnerischen Team eliminieren, 
später ein Objekt erhaschen und 
in die Basis retten, daraufhin drei 
strategische Punkte einnehmen 
und letztendlich verhindern, dass 
die Gegenseite Sprengladungen 
in eurem Quartier zündet. Wei- 
tere Features: 12 Ränge, Clan- 
Management und Turniere für 
bis zu 56 Clans, umfangreiches 
Statistik-Tracking im Spiel und 
auf Killzone.com sowie ein inno- 
vatives Badge-System, das uns 
in der Redaktion schon richtig in 
Vorfreude versetzt hat: „Killzone 
2? Hol ich mir!“ то 


FBSidious: Die Grafik hat sich auf jeden Fall weiterentwickelt. Ich finde, dass das Game vor allem in bewegten Bildern einfach 
bombastisch aussieht. Wenn dann noch die Inszenierung so genial wie die Optik ist und die Steuerung zugänglich, steht uns 
ein neuer Must-Have-Shooter ins Haus. Und dann auch noch PS3-exklusiv! 

StarStyle31: Killzone 2 wird einfach der hammer D... ich kann es kaum noch abwarten so einen geilen shooter іп den händen 
zu halten....ich hoffe aber auch das, das nicht einfach ein großer hype ist der sich dann später nicht auszahlt :S... 

ThreeSix187: Schade, dass es offiziell erst am 21. Februar 2009 rauskommt. Der Shooter rockt ohne Ende. Ich war schon von 
der Fassung auf der Games Convention hin und weg gewesen. Hoffentlich gibt es eine offene Beta oder ähnliches. Mich wür- 
de interessieren, ob man die Steuerung auch frei konfigurieren kann. Капп'5 kaum abwarten Killzone 2 zu zocken. Übrigens: 
Sieht sogar so aus, als hätte Killzone 2 eine In-Game-Screenshot-Funktion. 

ToniOpl: Zu euren Fragen: Die Steuerung kann man leider nicht frei konfigurieren, zumindest nicht in der Closed Beta. Da gibt 
es nur vier oder sechs vorgefertigte Tastenlayouts. Die Optik zählt zum Besten, was ich bisher auf der PS3 gesehen habe. Ob’s 
eine offene Beta geben wird, kann ich leider nicht sagen. In-Game-Screenshots gehen in der Beta auch nicht. Grüße, Toni 
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MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Ich bin noch nicht so 
wirklich gehypt vom 
neuen Killzone. Klar, die 
Technik ist sagenhaft 


gut. Den Entwicklern 
gelang es wirklich 
famos, der Bildschir- 
maction einen düsteren, 
realistischen Anstrich 
zu verpassen und die Inszenierung kommt 
tatsächlich an den berüchtigten Render- 
Trailer von 2005 heran. Dafür gibt’s einen 
Daumen hoch. Ich bin jedoch ein Spieler, 
der kein Problem damit hat, offensichtlich 
ein Spiel vor sich zu haben. Resistance 2 
bietet mir beispielsweise herrlich abgedrehte 
Waffen - allesamt mit zweiter Feuerfunktion. 
Killzone 2 schickt mich lediglich mit einer 
Knarre in den Kampf, die auch lediglich einen 
Feuermodus beherrscht. Finde ich einen 
anderen Schießprügel, muss ich die alte 
Waffe liegen lassen. Will ich etwa einen Gra- 
natwerfer benutzen, muss ich mein Gewehr 
währenddessen irgendwo ablegen. Das mag 
realistisch sein und zur Stimmung des Spiels 
passen. Ich als Zocker habe aber am liebsten 
Spaß, wenn ich einen Shooter zocke. Und da 
gehört ein umfangreiches und flexibles Waf- 
fenarsenal halt einfach dazu. Aber schauen 
wir mal, was das fertige Spiel da alles bieten 
wird. Noch hoffe ich, dass ich eines Besseren 
belehrt werde. 


MEINUNG 
ТОМ OPL 


Nach all dem, was ich in 
Amsterdam gesehen habe, 
lehne ich mich jetzt mal 
ganz weit aus dem Fenster 
und behaupte, dass 
Killzone 2 eine „Killerappli- 
kation“ wird. Grafisch, 
akustisch und atmosphä- 
risch sowieso, aber auch 
in spielerischer Hinsicht dürft ihr hier einiges 
erwarten. Den Mut zu dieser gewagten Aussage 
geben mir zudem auch die Erfahrungen, die ich 
anhand der Multiplayer-Beta gemacht habe. 
Bereits in der Testphase rockt(e) der Online- 
Modus gewaltig. Coole Spielmodi, fette Waffen, 
beklemmend-verwinkelte Maps und ein cooles 
Badge-System, das einen dank Rangsystem und 
vielen freischaltbaren Features in die Abhängig- 
keit treibt. Gewöhnungsbedürftig ist lediglich 
das recht träge Aiming, was aber irgendwie 
zu den wuchtigen Rüstungen und Waffen der 
Helghast bzw. ISA passt. Haben will! Jetzt! 


в DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 


Sony 
Guerilla 
Februar 2009 


WERTUNGSTENDENZ 
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A EFEN S 


COLONI 


Ego-Shooter > Vor über andert- 
halb Jahren sorgten zwei Presse- 
meldungen bei Ego-Shooter- und 
Alien-Fans für Aufregung. Sega 
und Twentieth Century Fox hat- 
ten sich zusammengetan, um 
die Alien-Marke auf Next-Gen- 
Konsolen und PC zu bringen. Die 
verheißungsvolle Zusammenar- 
beit soll neben einem Rollenspiel 
auch einen Ego-Shooter hervor- 
bringen. Als dann bekannt wurde, 
dass sich Gearbox Software (Half- 
Life: Opposing Force (dt.) für PC, 
Brothers in Arms-Reihe) um den 
Ego-Shooter kümmern wird, dürf- 
te sich bei allen Fans große Er- 
leichterung breit gemacht haben. 
Schließlich verstehen die Texaner 
ihr Handwerk. So weit, so gut. 
Über 
ein Jahr kamen keinerlei neue In- 
fos, geschweige denn Bilder an 
die Öffentlichkeit. Doch, wie sagt 
man so schön: Unverhofft kommt 
oft. Sega rief an und fragte: „Wir 
haben doch da dieses Alien-Spiel 


Doch dann wurde es still. 


in der Mache, ihr wisst schon. 
Habt ihr Lust es euch exklusiv an- 
zuschauen?“ Och, da müssen wir 
erst mal im Kalender nachsch ... 
NA KLAR, UND ОВ!!! Also, ab in 
den Flieger Richtung Dallas, Te- 
xas. Schließlich saßen wir voller 
Spannung und mit hohen Erwar- 
tungen im Präsentationsraum von 


Gearbox Software. 


DEJÄ-VU 

Als Erstes: Der Alien-Shooter von 
Sega hat einen Namen. Aliens: 
Colonial Marines heißt das Next- 
Gen-Projekt, das noch dieses 
Jahr für PlayStation 3, Xbox 360 
und PC erscheinen soll. Irgend- 
wie kommt uns der Name be- 
kannt vor. Da war doch mal ein 
PS2-Spiel, das genauso hieß, 
oder nicht?! Richtig, und obwohl 
die Ähnlichkeiten zum aktuellen 
Gearbox-Projekt auf den ersten 
Blick frappierend sind, hat der 
Next-Gen-Titel nichts damit zu 
tun. Bei Aliens: Colonial Marines 


MARINES 


Als erstes Magazin Deutschlands durften wir uns vom vielleicht vielversprechendsten 
Alien-Projekt aller Zeiten ein Bild machen - vor Ort bei den Entwicklern. 


handelt es sich um einen Squad- 
basierten Ego-Shooter, 
Handlung parallel zu den Ereig- 
nissen des dritten Films stattfin- 
det. Die Ausgangssituation: Der 
Bordcomputer des Raumschiffs 
Sulaco hat die Schlafkabinen der 
vier Überlebenden, Ellen Ripley, 
Newt, Corporal Dwayne Hicks 
und dem Androiden Bishop, in 
einer Rettungskapsel evakuiert. 
Kurz darauf trifft auf der Sulaco 
ein weiterer Trupp von Colonial 
Marines ein, um die Ereignisse 
zu untersuchen und den Verbleib 
ihrer Kameraden aufzuklären. Und 
genau dieses Team steuert ihr in 
Colonial Marines. „Wir geben uns 
große Mühe, eine fesselnde Story 
im Alien-Universum zu erschaffen 
und nicht einfach nur die Hand- 
lung des Films zu recyceln. Wir 
haben viele gute Autoren hier bei 
Gearbox, die bereits für die Bro- 
thers in Arms-Serie packende 
Storys geschrieben haben. Wir 
dachten aber, es wäre cool, mit 


dessen 


FILM UND SPIEL 


Die Entwickler haben die Filmvorlage ausführlich analysiert und die Umgebungen sehr detailgetreu nachgebaut. Hier ist der Speise- 
raum der Sulaco zu sehen. Neben Hauptelementen wie der Einrichtung (Tische, Schränke links an der Wand) haben die Entwickler auch 
viel Wert auf Details (Rohrleitungen an der Decke, Magnet-Kugelpendel auf dem Tisch) und eine authentische Beleuchtung gelegt. 
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Profis zusammenzuarbeiten, die 
bereits Erfahrung mit großen Ge- 
schichten gesammelt und sich mit 
Charakteren in einer Weise befasst 
haben, wie wir es noch nicht taten. 
Und die sehr guten Science-Ficti- 
on-Stoff verfassen können“, führt 
Brian Martel, Creative Director bei 
Gearbox Software, erklärend aus. 
Um diese hohen Ansprüche zu 
erfüllen, wurden die Autoren der 
bekannten Sci-Fi-Serie Battlestar 
Galactica Bradley Thomson und 
David Weddle engagiert. Die zwei 
haben getreu Brian Martels Vor- 
stellungen Charaktere erstellt, die 
durch ihre Freundschaft zu den im 
Film gefallenen Kameraden auch 
emotionale 


eine ausgeprägte 


Komponente mit einbringen. 


ALIEN-RUNDREISE 

Die Wahl der Schauplätze für Ali- 
ens: Colonial Marines beschränkt 
sich aber nicht nur auf die Sulaco. 
Ihr besucht darüber hinaus eine 
Forschungseinrichtung auf einem 
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Mond und weiteren Planeten. Das 
zumindest verraten die Konzept- 
zeichnungen von Craig Mullins. 
Brian Martel verspricht zudem 
Orte, die sich Fans mit Sicherheit 
schon immer gewünscht haben. 
Allen voran stellt er die Lüftung 
des Geheimnisses um den Piloten 
des Alien-Schiffes auf LV-426 in 
Aussicht. Auch bei der Gestaltung 
sämtlicher Umgebungen stellen 
die Entwickler hohe Ansprüche 
an sich selbst. „Im Fall der Sulaco 
wussten wir von Anfang an, dass 
wir neue Bereiche zeigen wollten, 
die im Film nicht zu sehen waren. 
Wir mussten allerdings erst ein 
Gefühl dafür bekommen und sind 
deshalb direkt zur Quelle gegan- 
gen. Wir haben Syd Mead kon- 
taktiert, der als Concept Artist an 
Aliens: Die Rückkehr gearbeitet 
hat. Wir fragten ihn, ob er für uns 
die Sulaco quasi ausleuchtet und 
die Innen- und Außenbereiche 
der Sulaco konzeptioniert. Er hat 
ja gesagt und so ist der Look der 
neuen Bereiche der Sulaco sehr 
akkurat und authentisch. Es ist für 
uns eben sehr wichtig, dass jeder 
Ort im Spiel zum Alien-Universum 
passt“, erklärt Keith Schuler, Lead 
Designer bei Gearbox Software. 


NIE ALLEINE 

In spielerischer Hinsicht haben 
sich die Texaner durch die Bro- 
thers in Arms-Serie bereits einen 
professionellen Hintergrund ge- 
schaffen, von dem Aliens: Coloni- 
al Marines definitiv sehr profitieren 
wird. Als Teil eines Vier-Mann- 
Squads werdet ihr nicht nur stets 


BZ 


in Gesellschaft 
sein, sondern eu- 
ren Kameraden 
auch deutlich hör- 
bare Befehle erteilen 
können. In der ersten 
von insgesamt drei 
Demo-Vorfüh- 
rungen 
wir uns von der 
Funktionsweise 
Befehlssy- 


und weiteren 


des 

stems 
spielerischen Details ein erstes 
Bild machen. Der Abschnitt star- 
tete im Dropship-Hangar, der in 
bläuliches Licht getaucht ist und 
mit hübschen Schatten sehr at- 
mosphärisch wirkte. Im Hinter- 
grund war das zweite Dropship 
zu sehen, am Rand stand ein 
Powerloader, der mit deutlichen 
Spuren rauer Verladearbeit über- 
sät war. Jedes Mitglied der Truppe 
hat eine bestimmte Fähigkeit und 
kann etwa Türen aufschweißen 
oder Sprengladungen anbringen. 
Die Art des Befehls ist dabei ab- 
hängig von dem Objekt, auf das 
man gerade zielt. Hat man eine 
verschlossene Tür im Visier, kann 
man entweder den Befehl zum 
Hacken der Steuerungskonsole 
oder, falls die Tür versiegelt wur- 
de, zum Aufschweißen geben. 
In der Präsentation erteilt Charlie 
Wiederhold, Associate Producer 
bei Gearbox, am Controller die 
Befehle. Nachdem er eine Tür öff- 
net, offenbart sich die völlig aus- 
gebrannte Hyperschlaf-Kammer, 
in der sämtliche Oberflächen mit 
deutlichen Brandspuren übersät 


konnten bh 


2. 
|. 
/ і 
und stark verkohlt sind. Dadurch 
wirkt der Raum sehr dunkel und 
bedrohlich. Mit der am Pulse 
Rifle befestigten Taschenlampe 
wird jeder Winkel des Raumes 
untersucht. Neben einigen leeren 
Schlafkammern sind vier leere 
Plätze zu sehen, an der Decke 
hinter einem Stahlträger versteckt 
hängt das geöffnete Alien-Ei, 
dessen 
auslöste. Nach ausgiebiger Un- 
tersuchung des Raumes befahl 
Charlie dem Squad, die nächste 
Tür Während 
der ganzen Zeit unterhalten sich 
die Squadmitglieder untereinan- 
der, was gemeinsam mit Alien-ty- 
pisch atmosphärischen Klängen 
eine herrliche Spannung erzeugt. 
Im darauf folgenden Gang schlägt 
plötzlich der Motion Tracker aus. 
Ein Tastendruck holt das Gerät 


Inhalt den Feueralarm 


aufzuschweißen. 
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auf den Bildschirm und zeigt ein 
Ziel an, das sich leicht bewegt. 
Gleichzeitig packt der Charakter 
sein Pulse Rifle weg und greift 
zur Handfeuerwaffe. Anders als 
in vergangenen Alien-Spielen ist 
der Motion Tracker nicht ein fester 
Bestandteil des HUDs, sondern 
muss explizit ausgerüstet werden. 
Im nächsten Raum hat Charlie 
den Ursprung des Signals lokali- 
siert. Langsamen Schrittes geht 
er auf einen Spind zu, der Puls 
wird schneller, doch dann ist der 
Abschnitt zu Ende. Fies. Die eben 
beschriebene Sequenz ist ein 
gutes Beispiel für eine der vielen 
Situationen, in denen auf subtile 
Art und Weise Spannung erzeugt 
werden soll. Im späteren Verlauf 
wechselt ihr nicht nur die Charak- 
tere im Rahmen der Story, son- 
dern werden auch von der Truppe 
getrennt. Dann versprechen sol- 
che Momente Hochspannung. 


E Tödlich: Bislang sind zwei Alien-Arten bestätigt: Scouts und Warriors. Hier ver- 
sucht das Squad gerade einen Angriff einer Horde Alien-Warriors abzuwehren. 
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` Ekelhaft: Die flinken Facehugger sehen dank Unreal Engine 3 
und diverser Effekte widerlicher aus denn je. 
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В Da kommen sie: Im Spiel trifft man oft auf eine Alien-Übermacht. 


AUF TUCHFÜHLUNG 

Im zweiten Teil der Präsentati- 
on führt Charlie Wiederhold ein 
speziell geskriptetes Quick-Time- 
Event, genannt Close Encounter, 
vor. Das Squad steht vor einer 
verschlossenen Tür, als plötzlich 
durch einen Lüftungsschacht in 
der Decke ein Alien bricht, den 
Hauptcharakter schnappt 
nach oben zieht. Die Kamera wa- 
ckelt stark und simuliert so das 
Sichtfeld des überraschten und 
in Panik verfallenen Marine. Im 
Luftschacht feuert der Charakter 
unkontrolliert sein Pulse Rifle ab 
und schlägt so das Alien zunächst 
in die Flucht. Dann schlägt er ein 
Gitter aus dem Luftschacht, um 
zu entkommen. Als das Alien zum 
zweiten Mal angreift, feuert er er- 
neut das Pulse Rifle ab. „Die Clo- 
se Encounter sind unser Versuch, 
die Art und Weise, wie man bisher 
einen Alien-Ego-Shooter 
hat, zu verändern. In der Vergan- 
genheit sind die Aliens auf den 
Spieler zugegangen und haben 
ihn mit ihren Klauen beharkt. Das 


und 


erlebt 


ist mittlerweile nicht mehr wirklich 
spannend. Aliens sind agil, sie 
springen dich an, sie greifen dich, 


ALIENS: 


sie versuchen dich in Luftschächte 
zu ziehen oder Ähnliches. Und so 
sind wir auf die Close Encounter 
gekommen, die streng geskripte- 
te, aufregende Events aus der 
Ego-Perspektive sind, in denen 
man Auge in Auge gegen ein Ali- 
en kämpft und mit der Umgebung 
interagiert. Das ist eine sehr ver- 
zweifelte Situation“, erklärt Keith 
Schuler zusätzlich. Gesteuert wer- 
den die Close-Encounter-Szenen 
wie ein Quick-Time-Event. Leuch- 
tet der obere, untere, linke oder 
rechte Bildschirmrand oder eine 
der vier Ecken farbig auf, muss 
entweder der Analog-Stick in die 
entsprechende Richtung oder 
eine der Schultertasten gedrückt 
werden. An sich sind die Close 
Encounters eine sehr spannende 
Angelegenheit und ermöglichen 
mit Sicherheit viele coole Mo- 
mente, man denke nur an Ripleys 
Kampf gegen die Alien-Königin 
oder eine Facehugger-Attacke im 
Film, allerdings wirkt die Bedie- 
nung noch etwas undurchsichtig. 
Aliens: Colonial Marines für die 
PlayStation 3 hat also in dieser 
Hinsicht durchaus noch etwas 
Feintuning nötig. 


COLONIAL MARINES 
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E Lauschiges Plätzchen: In solchen Ecken fühlen sich die Aliens wohl. 


FEINDKONTAKT 

Als Letztes führen uns die Ent- 
wickler eine Situation vor, die sie 
„Make a Stand“ nennen. Vielleicht 
erinnert ihr euch noch an die Stel- 
le in Aliens: Die Rückkehr, als sich 
die verbliebenen Marines, Ripley 
und die anderen verbarrikadierten, 
Selbstschussanlagen aufstellten 
und die Zugänge versiegelten? 
Genau das wird in Aliens: Colo- 
nial Marines als spielerisches Ele- 
ment aufgegriffen. Im gezeigten 
Levelabschnitt ist das Squad in 
einer Station auf einem Planeten 
(welcher, wurde nicht verraten) un- 
terweggs. Ihr erreicht dort eine Hal- 
le. In ihrer Mitte steht ein großes 
Nutzfahrzeug, eine Treppe führt 
auf die obere Ebene, durch die 
Fenster kann man die felsige Pla- 
netenoberfläche sehen. Massive 
Metallträger verbinden den Boden 
mit der Decke und sind teilweise 
mit Gasflaschen versehen, au- 
Berdem stehen zwei Geschütze 
herum. Die Konstruktionen erin- 
nern an die Kolonie auf LV-426. 
Plötzlich schreit einer der Marines, 
er erhalte multiple Signale. Per 
Knopfdruck wechselt der Charak- 
ter selbst zum Motion Tracker und 


NACHGEFRAGT 


sieht tatsächlich viele Ziele, die 
laut Distanzangabe immer näher 
kommen. Die Vorbereitung auf den 
unausweichlichen Angriff der Ali- 
ens beginnt. Man kann Sprengfal- 
len an den Gasflaschen platzieren, 
die Türen verschweißen, die Luft- 
schächte bewachen, die Fenster- 
schilde schließen, die Geschütze 
selber bedienen, von einem Ka- 
meraden besetzen lassen und so- 
gar versetzen. Als die Aliens den 
Raum stürmen, scheinen sie von 
überall herzukommen. 

In diesem Zusammenhang stellt 
sich die Frage nach dem Säureb- 
lut der Aliens. In der vorgeführten 
Demo war davon noch nichts zu 
sehen, uns wurde aber versichert, 
dass es eine große Rolle spielen 
wird. „Das muss vom Design- 
Standpunkt aus gut überlegt sein. 
Es macht wenig Sinn, die Säure 
einfach so stockwerktiefe Löcher 
in die Umgebung ätzen zu lassen, 
außer es macht spielerisch Sinn. 
Die Säure wird gewisse Objekte 
zerstören und Spuren an der 
Oberfläche von Objekten und der 
Umgebung hinterlassen“, erklärt 
Brian Martel. „Das Säureblut ist 
ein wesentlicher Bestandteil, den 


“Aliens: Colonial Marines kommt noch. Gut 
Ding will Weile haben. Ein Programmierer kam 
mit der Alien-Säure in Berührung und musste 
ersetzt werden.“ – play? meint: Alles wird gut 


play? wollte es wissen: Erscheint Aliens: Colonial 
Marines überhaupt noch? Die Antwort von Fabi- 


an Döhla, Senior PR-Manager SEGA of Germany, 
kam prompt – und mit einem Augenzwinkern. 
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kelapollo: Н. В. Giger sollte mit an Bord, er ist schließlich der Erfinder von Alien. Gegen eine Art bzw. junge und „erwachsene“ Aliens anzutreten könnte auf Dauer eintönig 
werden. Seine Kreativität wäre von großer Bedeutung für das Spiel. Einer der großartigsten Künstler unserer Zeit! 


TheElderVampire: Ich warte schon ewig auf ein neues Alien-Game. Ich beging beinahe einen Luftsprung, als ich mitbekam, dass eins in Mache sei und ein (wahrscheinlich) 


gutes obendrein. Cool! 


Monkeymaster: Die bilder sehen mal richtig geil aus und als großer Fan würde ich mich auch auf eine PC-Umsetzung freuen. 
NeedlesKane: Oh, das Game hatte ich schon für tot erklärt! 


Cool: Das Dropship sieht aus wie in Aliens: Die Rückkehr. 


wir einfach ins Spiel bringen müs- 
sen. In puncto Gameplay ist es 
aber auch eine große Herausfor- 
derung. Wir können den Spieler 
nicht jedes Mal sterben lassen, 
wenn er im Kampf mit Säure be- 
spritzt wird. Sie wird ihm Schaden 
zufügen, ihn aber nicht sofort tö- 
ten. In vielen Fällen wird die Säu- 
re wirklich großartige Effekte auf 
die Umgebung haben, dargestellt 
durch vielfältige Shader-Effekte 
oder gezielte Deformierungen“, 
ergänzt Keith Schuler. 


GEMEINSAM STARK 

Brian Martel und sein Team ha- 
ben sich viele aufregende Ideen 
überlegt, um aus Aliens: Colonial 


Marines das vielleicht beste Alien- 
Spiel zu machen. Die Möglichkeit, 
die komplette Story-Kampagne 
kooperativ im Splitscreen und 
online mit drei Kumpels zu spie- 
len, hört sich allerdings ganz 
besonders verlockend an. „Je- 
der Level, jede Passage wurde 
so entworfen, dass sie auch als 
Koop-Umgebung funktioniert. Wir 
können zum Beispiel das Make-a- 
Stand-Level hernehmen, das ihr 
vorhin gesehen habt, und können 
einfach eine Koop-Runde starten, 
ohne irgendwelche inhaltlichen 
Änderungen vorzunehmen. Und 
es würde funktionieren. Das ist 
das Coole an unserem System“, 
erklärt Kyle Davies, Lead Pro- 


Allein: Im Spielverlauf wird man vom Squad getrennt. 


grammer bei Gearbox. Der Ent- 
wickler ist sich der Verantwortung 
der Marke Alien und vor allem den 
Fans gegenüber bewusst und 
ist nach allem, was wir bei den 
Entwicklern gesehen haben, auf 
einem sehr guten Weg. Trotz des 
noch ziemlich frühen Stadiums 
waren die gezeigten Szenen so- 
wohl atmosphärisch – durch die 
Alien-typische Soundkulisse und 
Licht-Schatten-Spielereien – als 
auch spielerisch sehr vielverspre- 
chend. Schließlich geht für Brian 
Martel mit der Entwicklung von 
Aliens: Colonial Marines ein Traum 
in Erfüllung und er wird alles da- 
ransetzen, dass daraus kein Alb- 
traum wird. UC 


Mächtig: Die Geschütze sind auch im Spiel die erste Wahl, wenn es darum geht, eine angreifende Alien-Welle abzuwehren. 
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MEINUNG 
в HORST HEINDL 


Ego-Shooter im Alien- 
Universum boten in der 
Vergangenheit neben 
dem Schießen zu wenig 
Abwechslung. Das macht 
Aliens: Colonial Marines 
auf jeden Fall anders, 
| umfangreiche Teambe- 
Pa il fehle, Make a Stand und 
Close Encounter sei Dank. Letztere bieten 
beklemmende Szenen, an deren spielerischer 
Umsetzung die Entwickler hoffentlich noch 
feilen. Zu unausgegoren wirkte der Quick-Time- 
Event. Der Survival-Horror wird insgesamt aber 
schon sehr gut vermittelt. 


MEINUNG 
в CHRISTOPH KRAUS 


Seit einem knappen 
halben Jahr haben wir 
nichts mehr zu Aliens: 
Colonial Marines gehört 
– für Spielebranchen- 
Verhältnisse verdächtig 
lange! Ist der Koop-Modus 
für vier Spieler, der sowohl 
über Xbox Live als auch 
im geteilten Bildschirm geplant war, überhaupt 
noch im fertigen Spiel drin? Ich will es hoffen, 
denn nach Call of Duty: World at War und einem 
gewissen anderen Shooter gehen mir langsam 
die Koop-Zocks aus. Los, Sega soll mal machen! 


MEINUNG 
= udo crnjak 


Da ich absoluter Alien-Fan 
bin, haben meine Augen 
nach der Präsentation 
geleuchtet. Spontan 
haben mir der Koop-Modus 
und die Survival-Horror- 
Passagen, in denen man 
mit der Taschenlampe 
dunkle Orte untersucht, am 
` besten gefallen. Die Close- 
Encounter-Events benötigen meiner Meinung 
nach noch einiges an Feinschliff, zu unausgereift 
wirkten diese an sich spannenden Momente. 
Wenn die Entwickler wirklich alles, was sie mir 
vor Ort voller Begeisterung und Enthusiasmus 
erzählt haben, vernünftig umsetzen, steht uns 
ein Toptitel ins Haus. Die Hoffnung ist groß. 
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F.E.A.R. 2: PROJECT ORIGIN 


Wenn kleine, tote Mädchen Ärger 


machen, ist das nichts für schwache Nerven. 


Die Jungs von 
Monolith sind bekannt für Spiele, 
die nichts für Weicheier sind. Das 
wollen sie auch wieder Anfang 
2009 beweisen, wenn der Nach- 
folger ihres Horror-Ego-Shooters 
EE AR erscheinen wird. Wir ha- 
ben vorab in vier Kapitel reinge- 
zockt und darüber hinaus Dave 
Matthews (Anmerkung: nicht der 
Typ mit der Band!), Primary Art 
Lead bei Monolith, bei seinem 


Horror pur: Almas Geist ist für den ganzen Horror verantwortlich 
und zeigt sich auch in regelmäßigen Abständen. 
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Besuch in unserer Redaktion ei- 
nige Fragen gestellt. 


BÖSES MÄDCHEN 

Im Kern ist EE AH eine Mischung 
aus Max Payne 2: The Fall of Мах 
Payne (dt.) und The Ring, gespielt 
aus der Ego-Sicht. Das hört sich 
sehr interessant an und hat auch 
im ersten Teil bereits hervorra- 
gend funktioniert – allerdings nur 
auf Xbox 360 und PC. Die PS3- 


Umsetzung von EE AH ist leider 
ziemlich in die Hose gegangen. Im 
Zentrum von F.E.A.R. steht das 
mysteriöse Mädchen Alma. Das 
Besondere an der Guten ist, dass 
sie schon längst das Zeitliche ge- 
segnet hat und als Geist für mäch- 
tig Ärger sorgt. Der Nachfolger 
beginnt ungefähr 30 Minuten vor 
dem Ende des Erstlings und ihr 
schlüpft in die Haut von Michael 
Beckett, einem Mitglied der First 


Encounter Assault Recon (kurz: 
FE.A.R.), einer Spezialeinheit, die 
auf paranormale Zwischenfälle 
spezialisiert ist, um Almas Spu- 
kaktivitäten ein Ende zu bereiten. 

Nicht nur die äußere Erschei- 
nung der Kleinen erinnert an den 
japanischen Horrorfilm The Ring, 
sondern auch die Inszenierung 
der Ereignisse. Während wir uns 
gespannt durch eine verlassene 
Grundschule bewegten, wurden 


Harte Nummer: F.E.A.R. geizt nicht mit expliziter Gewaltdarstellung 
und wird hierzulande wohl nur geschnitten erscheinen. 
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INTERVIEW 


Dave Matthews, Primary Art Lead, 
hatte nicht nur vier Levels im Gepäck, 
sondern auch genug Zeit, um sich un- 
seren Fragen zu stellen. Wir sprachen 
mit ihm über Fehler der Vergangenheit, 
warum kleine Mädchen angsteinflö- 
Bend sind, und allgemein über das 
neue EEAR 2: Project Origin. 


Wie haben Sie das überwiegend 
negative Feedback zur PS3-Version 
des ersten FE.A.R.-Spiels aufgenom- 
men? Hat es die Art verändert, wie Sie 
sich der Entwicklung des zweiten Teils 
annäherten? 

Ich schäme mich etwas, sagen zu 
müssen, dass wir für die PS3-Umset- 
zung nicht verantwortlich waren. Die 
Portierung lag leider nicht in unserer 
Hand. Deshalb haben wir uns auch dazu 
entschieden, EE AR 2 parallel für alle 
Systeme zu entwickeln. Wir möchten 
sicherstellen, dass die Spielerfahrung auf 


wir in regelmäßigen Abständen 
mit schrecklichen Visionen und 
verstörenden und vor allem blu- 
tigen Bildern geschockt. Die Re- 
zeptur hat sich im Vergleich zum 
Vorgänger nicht verändert und 
strapaziert ordentlich das Ner- 
venkostüm. Geballert wird na- 
türlich auch wieder kräftig. Dank 
der Zeitlupenfunktion könnt ihr 
euch während der Gefechte ei- 
nen Vorteil verschaffen, um die 
cleveren Gegner plattzumachen. 
Neben hitzigen Gefechten in In- 
nenarealen geht es in Teil 2 auch 
ins Freie. So schlüpften wir zum 
Beispiel in einen „Elite Powered 
Armor“ getauften Kampfanzug, 
stapften durch einen völlig herun- 
tergekommenen Straßenzug und 
zerlegten massig Gegner. 

Fans des ersten Teils werden 
sich sofort wieder heimisch füh- 
len. Die Steuerung, die effektgela- 
dene Baller-Action und vor allem 
die derbe Horror-Inszenierung 
haben sich weiterentwickelt. Kein 


Titel für Weicheier eben. UC 
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play? im Gespräch mit Dave Matthews 


jeder Plattform gleich phänomenal ist 
und nicht in irgendeiner Art und Weise 
verwässert. 


Werden Spieler, die den ersten Teil 
nicht gespielt haben, die volle Band- 
breite der Story erfassen können? 
Im ersten Teil wurden sehr viele Fragen 
aufgeworfen und selbst am Ende 
blieben viele davon unbeantwortet. 
Im zweiten Teil geben wir uns sehr 
viel Mühe, um sicherzugehen, dass 
der Spieler erfährt, wer Alma ist, was 
ihre Geschichte ist, und all die anderen 
Hintergrundinformationen. Das ist sehr 
wichtig für uns. Zusätzlich dazu geben wir 
im Verlauf von EE AR 2 Antworten auf die 
Fragen, die Teil 1 offen gelassen hat. 


Die Erscheinung von Alma als kleines 
Mädchen und der generelle Horrorstil 
von FE.A.R. erinnern stark an japani- 
sche Horrorfilme. Warum haben Sie 
sich für diesen Stil entschieden? 

Das Großartige an japanischen Horror- 
filmen ist die langsame Steigerung, die 
Story entfaltet sich sehr langsam. Das 
eignet sich für ein Spiel natürlich sehr gut, 
da die Spielerfahrung locker acht, zehn, 
zwölf und noch mehr Stunden betragen 
kann. Wir lassen uns ganz klar von 
japanischen Horrorfilmen inspirieren. Alma 
ist ein wesentlicher Charakter aus dem 
japanischen Horror-Genre. Es gibt aber 
auch einige großartige europäische Hor- 
rorfilme, zum Beispiel Wächter der Nacht 
und Wächter des Tages aus Russland, die 


DAS SAGT DIE COMMUNITY 


aasgaia: Es ging in EE AR (dt. 
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plötzlich auftauchten und aus denen wir 
einige Elemente in EE AN 2 einbringen. 
Es gibt sogar ein neue Art von Psycho- 
Horrorfilmen in Amerika, deren Elemente 
sich in unserem Spiel wiederfinden. Wir 
wollten in EE AR 2 eine neue Mischung 
all dieser Aspekte kreieren, um den 
Spielern eine völlig neue Horror-Erfahrung 
zu präsentieren. 


Welcher Teil von EE AR hat sich im 
Vergleich zum ersten Teil am meisten 
weiterentwickelt – das Gameplay, 

die Grafik oder die Story und wie sie 
erzählt wird? 

Wir lieben unsere Community. Die User ga- 
ben uns wirklich eine Menge Feedback zu 
FE.A.R. Sie hatten sehr viele Fragen über 
die Story und ließen uns wissen, dass die 
Umgebungen abwechslungsreicher hätten 
sein können. Ein paar hatten auch Tipps 
zur KI. Und der „Powered Armor Suit“; 
extrem viele User wollten unbedingt selbst 
in den „Powered Armor Suit“, eine Art 
schwer gepanzerter Mech-Anzug, schlüp- 
fen. Wir haben uns das Feedback definitiv 
zu Herzen genommen und versuchen, so 
viel wie möglich in EE AR 2 umzusetzen. 
Wir geben beispielsweise dem Spieler die 
Möglichkeit, den „Elite Powered Armor“- 
Kampfanzug, den großen Bruder des 
„Powered Armor Suit“, zu steuern. Und 
wir haben neue, offenere Umgebungen 
integriert. Im ersten EE AR hatten wir 
sehr enge und abgeschlossene Räume, 
die perfekt für extrem heftige Kämpfe 
waren, sich aber auch oft wiederholten. 


Version) darum, dass ein Team aus supertollen Supersoldaten einen ausgebüx- 
ten Psychopaten einfangen soll. Der hat aber ganz eigene Pläne und produziert 
eine Armee aus Supersoldaten. Nebenbei taucht noch die kleine süße Alma auf, 
die sich als früheres Experiment des Psychopaten oder so ähnlich herausstellt, 
man könnte sie als eine Art Poltergeist beschreiben. Naja und die kleine Alma 
taucht alle Eck auf und versüßt einen die Zeit zwischen den Ballereien mit un- 
terhaltsamen (und verdammt gruseligen) Horroreinlagen. Da hilft nicht mal mehr 
die Super-Nanny... Leider ist das Ganze an altbackenen Shootern orientiert, 
sprich du rennst hauptsächlich alleine durch die Levels und die Teamkameraden 


gehen immer durch Skripts drauf. 
MacJuli-Man: Irgendwie erinnert 


mich das sehr stark an Metroid Prime 1+2+3... 


Asmodis: Sehr gute Grafik und das 


Gameplay scheint zu stimmen. Lassen wir 
uns überraschen. Allerdings spiele ich eher 


Dead Space, das wird der Gruselchamp. 
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E Hintergründe: Hauptdarsteller Michael Beckett wird 
immer wieder von befremdlichen Visionen geplagt. 


Wir haben das erkannt und geändert. Die 
gesamte Bandbreite an Umgebungen ist 
einfach größer, abwechslungsreicher und 
offener geworden. Was die KI angeht, so 
haben wir uns viel Mühe gegeben, die 
Gegner facettenreicher, einzigartiger und 
intelligenter agieren zu lassen. Sie achten 
nun noch mehr auf die Umgebung und 
eventuelle Fallen wie Feuer, Wasser oder 
Elektrizität. 


Sie haben in der Vergangenheit ja 
unter anderem an God of War mitge- 
arbeitet. Worin liegt der Unterschied 
zu Ihrer Arbeit ап RE.A.R.? Ist sie 
herausfordernder? 

Ich denke, im Vergleich zu meinen 

Jobs in der Vergangenheit ist die neue 
Herausforderung während meiner Arbeit 
bei Monolith der Umgang mit der Next- 
Gen-Technik. Normal Mapping, all die 
coolen, neuen Tricks und Kniffe, die die 
neue Next-Gen-Technik so mit sich bringt, 
In-Kamera-Effekte, „Depth of Field“, Blur, 
Volumetrix. All die Instrumente, mit denen 
ich schon immer gerne auf der PlayStation 
2 herumgespielt hätte, aber nicht konnte. 
Das sind alles Sachen, mit denen ich jetzt 
sehr viele coole Sachen anstellen kann. 
Die Arbeit mit dieser Technik ist zu einer 
Leidenschaft geworden und deshalb 
beschäftige ich mich sehr intensiv mit 
der Materie. In FE.A.R. 2 werdet ihr alle 
großartigen Elemente aus dem ersten Teil 
wiederfinden, nur wesentlich besser. 


Vielen Dank für das Interview 


в UDO CRNJAK 


Ich stehe auf Ego-Shooter 
und auf zünftigen Horror. 
Deshalb markiere ich mir 
den Erscheinungstag von 
Е E.A.R. 2 auf jeden Fall im 
Kalender. Schon der erste 
Teil hat mir teilweise eine 
Heidenangst eingejagt. 
Gleichzeitig haben mich 
die krassen Ballereien, vor allem dank der 
Zeitlupenfunktion, gut gerockt. Nach den vier 
Levels freue ich mich umso mehr auf den 
zweiten Teil. Ich bin wirklich gespannt, wie sich 
Project Origin in seiner Gesamtheit präsentieren 
wird. Die einzelnen Elemente machen für sich 
genommen schon eine gute Figur. Vor allem bei 
der Inszenierung bleiben die Entwickler ihrer 
Linie treu und setzen auf bekannten Instru- 
mente. Einzig die Grafik könnte etwas pompöser 
ausfallen. Einige Bereiche sehen noch zu trist 
und karg aus. Beim Blick auf die Konkurrenz, 
wie Killzone 2 oder Resistance 2, sieht man, 
was im Ego-Shooter-Bereich möglich ist. 


INFOS Ҹ 
= DATEN 
Hersteller: Warner Bros. 
Entwickler: Monolith 
Termin: 13. Februar 2009 
WERTUNGSTENDENZ 
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У Dead Space ипа Со. haben fette Konkursanz. Aber wen eigentlich? Wir erben 


zehn kommende und bereits erhältliche Hokıpr-Sniele WW Hie Lupeërgëigen 
“у #4 


GHOSTBUSTERS: THE VIDEO GAME 


HAHA, reingefallen! Da macht euch die Überschrift dieser tol- 
len Reportage weis, es handele sich um die 10 besten Horror- 
Schocker - und dann präsentieren wir euch Ghostbusters. Aber 
Horror ist ја gar nicht so verkehrt – schließlich geht’s auch hier 
um Geister und gruselig-grüne Schleimsäcke. Um sicherzuge- 
hen, dass bei der Jagd auch kein Geist entwischt, ist sogar 
wieder die Originalbesetzung der Ghostbusters-Filme mit 
an Bord: Zum ersten Mal nach über 20 Jahren kehren Bill 
Murray, Dan Aykroyd, Harold Ramis und Ernie Hudson als 
Geisterjäger zurück. Das Videospielensemble wird zudem 
von damaligen Ghostbusters-Filmkollegen wie Annie Potts, 
Brian Doyle Murray und William Atherton unterstützt. Wie 
bei den Filmen werden das Drehbuch und die Dialoge des 
Spiels von Dan Aykroyd und Harold Ramis erdacht und ge- 
schrieben. Das Skript entführt Sie wieder einmal nach New 
York. Ghostbusters soll gleichfalls die Lachmuskeln anre- 
gen und Gänsehaut erzeugen. Wieder einmal wird Man- 
hattan von Geistern und paranormalen Wesen überrannt. 
Sie treten als neuer, unerfahrener Rekrut dem berühmten 
Geisterjägerteam bei. Ausgestattet sind Sie mit verschiedenen 
Waffen und ausgefeilten Gadgets zum Gespensterfangen. Gemein- 
sam mit Ihren Kollegen jagen und fangen Sie jede Menge übersinn- 
licher Kreaturen und versuchen in witzigen inszenierten Kämpfen 
New York von der jüngsten Gespensterplage zu befreien. Neben 
den beiden Ghostbusters-Filmen von 1984 und 1989, die weltweit 
über 580 Millionen US-Dollar einspielten, rundeten noch drei Staf- 
feln der Comic-Serien das Ghostbusters-Universum ab. Der Erfolg 
zeigt sich auch an den umfangreichen Merchandise-Einnahmen 
von über einer Milliarde US-Dollar. 
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РЕОТОТУРЕ 
NOCH größer? Oh ja! Wenn es um den Größenvergleich zwischen Grand 
Theft Auto IV und Prototype (PS3, Xbox 360) geht, kennt der Produzent 
Max Belanger keine Bescheidenheit: Auf dem Sierra Spring Break gab er 
zu Protokoll: „Was die Bemessung angeht, wird die Welt größer als GTA 
IV sein. Dennoch setzen sie einige Wettersysteme ein, die wir nicht ha- 
ben.“ Übrigens wird es im Bombast-Shooter einen vollständigen Wech- 
sel zwischen Tag und Nacht geben. Ragdoll-Verhalten toter Körper, der 
Blutgehalt und Zerstückelungen werden für den deutschen und austra- 
lischen Markt angepasst, damit Prototype eine Freigabe erhält. Release: 
irgendwann 2009. Als Publisher fungiert Activision, nachdem das Spiel 
ursprünglich über Vivendi Games erscheinen sollte. 


ALONE IN THE DARK: INFERNO 
Auf der Xbox 360 war Alone in the Dark kein wirkliches 
Highlight im Horror-Genre. Die Wiederbelebung des 
Klassikers und Urvaters des Genres war zwei Jahre 
lang regelmäßig zu Gast auf Messen und 
Events, ließ aber immer wieder auf sich 
warten. Die Episodenstruktur zählte zu den 
herausragenden Elementen des Titels, der 
komplett im New Yorker Central Park spielt. 
Aber insbesondere technische Defizite und 
die Tatsache, dass die Spannung über weite 
Teile fehlte, machten dem Titel zu schaffen. 
Die PS3-Version ist rundum verbessert und 
deutlich empfehlenswerter, aber immer noch 
kein Highlight. Wer hätt‘s gedacht? 
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horror Special 


HELLBOY: THE SCIENCE OF EVIL 

Fans der fantastischen Comics verspricht Hell- 
boy: The Science of Evil fette Hack&Slay-Action. 
Die Handlung hat mit den Filmen (bis auf den 
Hauptdarsteller) wenig zu tun und rankt sich um 
den titelgebenden Helden, der einer fiesen Hexe 
den Kampf ansagt. Spielerisch lässt der PlaySta- 
tion-3- und Xbox-360-Titel himmlische Momente 
vermissen, denn das Gameplay ist auf Dauer arg 
gleichförmig und auch optisch macht das Spiel 
nicht viel her. Aber einen gewissen Reiz hat das 
Monster- und Dämonengekloppe dann doch - je- 
denfalls für ein paar Minuten. Nur was für hartge- 
sottene Comic-Fans! 
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special horror 


LEGENDARY 
Kugeln und Raketen gegen Krallen und 
Reißzähne: Die Zeit des Menschen an der 
Spitze der Nahrungskette ist abgelaufen! 
Entwickler Spark Unlimited hat mit Legen- 
dary die mythische Box der Pandora ge- 
öffnet: Der Dieb Charles Deckard entlässt 
aus Neugier Höllenkreaturen in die mo- 
derne Welt, die jenseits aller Vorstel- 
lungskraft liegen. Und nur er selbst 
kann den unvorbereiteten Planeten - ; 
von den alptraumhaften Titanen be- „>96 =; | У [| Wi, 
freien. Das Leveldesign ist allerdings + Р 
sehr linear, insgesamt altbacken und - a$ Gë < 4 
teilweise auch etwas plump. Ein ge- - y 
wisses Faible für Horror-Trash ist also 
eine zwingende Voraussetzung, wer 
mit Legendary glücklich werden will. 
Rein nüchtern betrachtet ist Ataris 
Fantasy-Ballerei nämlich höchstens 
Durchschnitt. Und wer will sich schon 
mit Mittelmaß zufriedengeben, wenn 
er Dead Space und Co. zocken kann? 


PROJECT ZERO 


Der Underdog unter den Survival-Horror-Spie- 
len wird zurückkehren, so viel ist sicher. Ledig- 
lich der Zeitpunkt ist noch nicht entschieden. 
Tecmo hat bislang weder Plattform noch Termin 
spezifiziert und Bilder sind ebenfalls noch Man- 
gelware, aber zumindest ist angekündigt, dass 
die Serie auf Next-Generation-Plattformen fort- 
geführt wird. Fans der Foto-Folter dürfen sich 
also schon mal freuen. 


BORDERLANDS 


Die Macher von Brothers in Arms basteln 
für 2K Games an einem Science-Fiction- 
Shooter. Auf fremden Planeten ballert sich der 

Spieler mit einer gigantischen Auswahl an Waffen 
(im Spiel kommt eine Art Zufallsgenerator für Waffen- 
modelle zum Einsatz, der bis zu 500.000 verschiedene 
Varianten ermöglicht) durch mies gelaunte Humanoiden, 
aber auch durch zahlreiche grotesk anmutende Aliens. 

Horror und Suspense dürften im Spiel nicht die größ- 

? te Rolle spielen, aber auch їп Borderlands wird es 

т Le düstere Höhlensysteme und schleimige Aliens 

| че (Оз? ; geben, die für eine gesteigerte Pulsfrequenz 
4 k ie sorgen werden. 
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DARKSIDERS: WRATH OF WAR 


Ausnahmsweise mal kein Survival-Horror, aber nicht min- 
der spannend. Die vier Reiter der Apokalypse – ursprüng- 
lich auf die Erde geschickt, um deren Zerstörung zu über- 
wachen, werden von ihrem Meister betrogen und um ihre 
Kräfte erleichtert. Der Spieler übernimmt die Rolle des 
Krieges, des ersten Reiters der Apokalypse. Klingt wie 
ein Fantasy-Comic und hat dort auch seine Wurzeln. En- 
gel kämpfen gegen Dämonen, fette Waffen und magische 
Fähigkeiten lassen den Bildschirm erbeben, das klingt wie 
God of War im Gothic-Look 


Id Software, die Macher von unzähligen hierzulande indi- 
zierten Ego-Shootern, haben eine neue Spiel-Engine vorge- 
stellt, die Entwicklungen für alle Plattformen einfacher machen 
soll. Zur Demonstration werkelt man gleichzeitig an einem 
gleichnamigen Spiel, das zugegebenermaßen rein optisch 
so gar nichts mit Dead Space gemeinsam hat, aber späte- 
stens in schummrigen Höhlensystemen für wohlige Schauer 
auf dem Rücken sorgen dürfte. Die für die Macher untypisch 
helle Umgebung dagegen erinnert auf den ersten Blick an 
Resident Evil 5, spielerisch geht’s aber eher in Richtung def- 
tige Action mit aufrüstbaren Fahrzeugen und einem Endzeit- 
Szenario mit viel Wüstenlandschaft. Leider gibt’s bislang nicht 
einen einzigen qualitativ hochwertigen Screenshot, lediglich 
Schnappschüsse eines abgefilmten ersten Trailers. 


DANTES INFERNO 


„Der du hier eintrittst, lasse alle Hoffnungen fahren!“ Mit diesen Worten wird 
der italienische Dichter Dante Alighieri (1265-1321) in seinem Meisterwerk 
„Die göttliche Komödie“ in der Hölle empfangen. Das epische Gedicht zählt 
als einer der größten Klassiker der Weltliteratur und schildert Dantes Reise 
in den Himmel - für die er vorerst wortwörtlich durch die Hölle gehen muss. 
Im ersten Teil des Werkes, dem Inferno, erlebt Dante in den neun Kreise der 
Vorhölle die zerstörerische Gewalt der Todsünden. Kein anderes Kunstwerk 
hat die Jenseits-Vorstellungen unserer Welt mehr geprägt als dieses - beson- 
ders eindrucksvoll sind daher bereits jetzt die verstörenden und visionären 
Bilderräusche, mit denen EA Redwood Shores den Klassiker aus dem 14. 
Jahrhundert in Szene setzt. Kommt noch ein gelungenes Gameplay hinzu, 
erwartet uns mit Dantes Inferno der wahrscheinlich heißeste Literaturunter- 
richt aller Zeiten. 
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tipps & tricks Р5З| Хбох 360 


FALLOUT3 KOMPLETTLÖSUNG 


Mit unseren Tipps überleben Sie in der düsteren Zukunft des Endzeit-Rollenspiels. 


Rollenspiel > Mit Fallout 3 hat 
Bethesda Softworks ein in jeder 
Hinsicht episches Action-Rollen- 
spiel auf den Markt gebracht, das 
den Spieler für Wochen, wenn 
nicht gar Monate an den Bild- 
schirm fesselt. Doch erwartet 
euch in Fallout 3 kein gemütlicher 
Urlaub in der fernen Zukunft. 
Strahlung, Mutanten, Räuberban- 
den und Sklavenhändler bedro- 
hen allenthalben euer Leben und 
machen die Reise durch das Um- 
land des zerstörten Washington 
D.C. zu einem Höllentrip. 

In unseren Tipps zur Charakte- 
rerstellung und zum allgemeinen 
Spielablauf verraten wir euch 
alles, was ihr wissen müsst, um 
durch die gefahrvollen Weiten des 
Ödlands zu gelangen. Unsere um- 
fangreiche Komplettlösung gelei- 
tet euch anschließend durch die 
wichtigsten Hauptmissionen des 
Spiels bis zu einer von drei unter- 
schiedlichen Endsequenzen und 
dem Abschluss der spannenden 
Hintergrundgeschichte. 


SIE SIND S.PE.C.I.A.L. 


Hinter diesen Buchstaben ver- 
bergen sich die sieben Haupt- 
attribute eures Charakters (zu- 
mindest im Englischen): Stärke, 
Wahrnehmung, Ausdauer, Cha- 
risma, Intelligenz, Beweglichkeit 
und Glück. Jedes dieser Attribute 
hat einen Wert von eins bis zehn, 
wobei generell gilt: Je höher der 
Wert des jeweiligen Hauptattri- 
buts ist, desto höher sind auch 
die dazugehörigen Fähigkeiten- 
und Fertigkeitenboni. 

Pro Levelanstieg könnt ihr je- 
dem Hauptattribut einen Punkt 
zuteilen und anschließend min- 
destens fünfzehn Punkte auf die 
verschiedenen Fertigkeiten ver- 
teilen. 

Da euer Charakter lediglich bis 
zur Maximalstufe zwanzig auf- 
steigt, solltet ihr euch von Anfang 
an gut überlegen, welche Attri- 
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bute ihr ausbauen wollt. Grund- 
sätzlich ist es zu bevorzugen, in 
zwei oder drei Disziplinen perfekt 
zu sein statt in allen sieben bloß 
im Mittelmaß herumzukrebsen. 


ALLROUNDER HABEN'S 
SCHWER 

Generell gilt, dass Allrounder, die 
alles ein bisschen, aber nichts 
richtig gut können, im Ödland 
schlechtere Chancen 
als Spezialisten. 

Ihr könnt nicht gleichzeitig ein 
zungenfertiger Rambo mit pro- 
fessioneller Hackerausbildung 
und Talent beim Feilschen sein; 


haben 


entscheidet euch stattdessen für 
eine begrenzte Zahl von Attribu- 
ten und Fertigkeiten, die sich ge- 
genseitig ergänzen, zum Beispiel 
für einen der verschiedenen Waf- 
fenskills, Reparieren und Glück 
(Chance auf kritischen Treffer), 
um zum ultimativen Kämpfer zu 
werden. 

Neben dem Ausdauerwert, 
der eure Gesundheit steigert und 
euch widerstandsfähiger macht, 
sind die wohl wichtigsten Cha- 
rakterwerte Charisma und Intel- 
ligenz. Ein hoher Intelligenz- und 
Wissenschaftswert (am besten 
50+) ist von großem Vorteil, um 
verschlossene Türen zu öffnen 
oder die zahlreichen Terminals zu 
hacken, mit denen ihr Wandtre- 
sore und Lagerraumtüren öffnen 
könnt, in/hinter denen sich jede 
Menge nützlicher Items verber- 
gen. 

Ein anständiger Charisma- be- 
ziehungsweise Sprachwert er- 
spart euch viel Zeit und Mühe. 
Es ist ein nicht zu unterschät- 
zender Vorteil, wenn ihr imstan- 
de sind, NPCs einfach zu etwas 
zu überreden, beispielsweise, 
euch vorbeizulassen oder euch 
eine bestimmte Information zu 
geben, anstatt einen ganzen Rat- 
tenschwanz von Aufgaben er- 
ledigen zu müssen, um letztlich 


genau dasselbe Ziel zu erreichen. 
Tatsächlich seid ihr sogar in der 
Lage, die Hauptaufgabe »Ret- 
tung aus dem Paradies« kom- 
plett zu umgehen, wenn ihr den 
Jungen, der den Zugang zu Little 
Lamplight bewacht, mit Worten 
davon überzeugen können, dass 
ihr in friedlicher Absicht kommt! 


HACKEN FÜR PROFIS 

Wenn man weiß, wie’s geht, ist es 
erstaunlich einfach, die im Ödland 
verstreuten Terminals zu hacken 
- vorausgesetzt natürlich, euer 
Fähigkeitswert „Wissenschaft“ 
ist hoch genug, dass ihr dazu in 
der Lage sind. 

Ruft die Liste mit den ver- 
schlüsselten Wörtern auf, die 
erscheint, wenn ihr auf ein Termi- 
nal zugreift, und sucht euch die 
„echten“ (englischen) Wörter he- 
raus, wie zum Beispiel „WEAR“, 
„ANGRY“, „EARS“, etc. Klickt 
das Wort an, um es einzugeben. 
Wenn ihr Glück habt, ist das 
Kennwort dabei. 

Andernfalls wiederholt ihr den 
Vorgang so lange, bis ihr bloß 
noch einen Versuch übrig habt, 
ehe das Terminal gesperrt wird. 
Dann verlasst ihr das Terminal, 
ohne den Hack-Vorgang zu be- 
enden, um es anschließend noch 
einmal zu versuchen. So umgeht 
ihr die Terminalsperrung und könnt 
es so oft versuchen wie nötig. 
Achtung: Das Kennwort und das 
zu erratende Wort ändern sich bei 
jedem Versuch von neuem! 


V.A.T.5.-MODUS 


Fallout 3 ist kein Ego-Shooter. Das 
bedeutet, dass das Zielen mitun- 
ter etwas ungenau ausfällt und ihr 
Gefahr lauft, vor allem auf größe- 
re Entfernung vorbeizuschießen. 
Ihr könnt eure Chancen auf einen 
Treffer durch hohe Waffenfähig- 
keiten und das Zielen über Kim- 
me und Korn (linke Schultertaste) 
zwar erhöhen, doch bei weiter 


entfernten Zielen oder wenn ihr 
es mit mehreren Gegnern gleich- 
zeitig zu tun bekommt, solltet ihr 
in den V.A.T.S.-Modus wechseln. 

Immer, wenn ihr das V.A.T.S. 
aktiviert, pausiert das Spiel. Zielt 
dann auf die kritischen Bereiche 
eures Gegners (am besten auf 
den Kopf) und feuert. Bei Bedarf 
wechselt ihr sofort wieder in den 
V.A.T.S.-Modus und wiederholt 
das Ganze beliebig oft, falls euer 
Feind noch auf den Beinen steht. 
Das mag vielleicht kein sonderlich 
elegantes Vorgehen sein, erspart 
euch aber jede Menge Ärger, Tref- 
ferpunkte und Munition. 

Übrigens: Manchmal ist es rat- 
sam, als Erstes auf den Waffen- 
arm eines Gegners zu feuern, um 
seine Zielgenauigkeit zu beein- 
trächtigen, besonders, wenn er 
mit einem Raketenwerfer oder ei- 
ner anderen vernichtenden Wum- 
me ausgerüstet ist! 


KOMMUNIKATION IST 
ALLES 


Kommunikation und die Interak- 
tion mit den Nichtspielercharak- 
teren ist ein ebenso wichtiges Ele- 
ment des Spiels wie die Kämpfe. 
Abgesehen davon, dass ihr von 
den Leuten, auf die ihr überall im 
Ödland stoßt, Aufträge erhaltet, 
bringen euch die Gespräche un- 
zählige (mehr oder weniger) nütz- 
liche Informationen ein. 

Wie ihr mit den NPCs redet 
(freundlich oder unfreundlich), be- 
einflusst dabei massiv den Spiel- 
verlauf. Seid ihr zuvorkommend 
und freundlich, vertrauen euch 
viele NPCs mehr Informationen 
an, als wenn ihr ihnen gegenüber 
harsch und rüde auftreten – ob- 
wohl auch das manchmal sei- 
nen Zweck hat, etwa, um Leute 
Grundsätzlich 
ist es am besten, den NPCs höf- 
lich, aber bestimmt zu begeg- 
nen, um das Maximum an Infor- 
mationen und Kooperation aus 


einzuschüchtern. 
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ihnen herauszuholen. Ein hoher 
Charisma-/Sprache-Wert ist hier 
ebenfalls eine nicht zu unter- 
schätzende Hilfe. 

Behaltet im Hinterkopf, dass ihr 
es euch mit einigen NPCs dauer- 
haft verscherzen könnt, wenn ihr 
ihnen dumm kommt, und zeigt 
ihnen stattdessen, wie charmant 
ihr sein könnt! 


ERKUNDUNG 


Wie bei allen Rollenspielen gilt 
auch - und besonders - bei Fall- 
out3 die Devise: Haltet die Augen 
offen! Schaut euch alles näher an, 
das namentlich gekennzeichnet 
ist, wenn ihr den Cursor darüber 
bewegt. Sprecht mit jeder Per- 
son, auf die ihr stoßt, um Aufträge 
und (mehr oder weniger) nütz- 
liche Informationen zu erhalten, 
und lest jedes Buch, das euch 
in die Hände fällt, da viele davon 
eure Fähigkeiten in bestimmten 
Bereichen dauerhaft steigern. 
Das gilt auch für die insgesamt 
zwanzig Wackelpuppen, die ihr 
im Spiel finden könnt. Erkundet 
die Orte gründlich, nicht zuletzt, 
um hinterher zeitsparend per 
Schnellreise-Funktion von A nach 
B „teleportieren“ zu können, und 
nehmt dabei alles an euch, das 
irgendwie den Anschein erweckt, 
als könne man es gebrauchen 
oder zu Geld machen. 


PLÜNDERN 

Durchsucht alle Gegner, die ihr 
erledigt! Viele tragen Ausrü- 
stung, Waffen, Kronkorken oder 
andere Dinge bei sich, die ihr 
braucht oder zumindest zu Geld 
machen könnt! Das gilt übri- 


gens auch für Leichen, auf die 
ihr im Verlauf eures Abenteuers 
im Ödland stoßt! 

Denkt dabei aber daran, dass 
ihr bloß ein bestimmtes Maxi- 
malgewicht tragen könnt. Sobald 
dieses Gewicht überschritten ist, 
bewegt sich eure Spielfigur nur 
noch sehr langsam vorwärts; spä- 
testens jetzt müsst ihr unbedingt 
euer Inventar ausmisten und alles 
ablegen, was ihr nicht zwingend 
benötigt. 

Da es euch natürlich mehr 
bringt, überschüssige Items zu 
verhökern statt sie irgendwo in 
der Pampa wegwerfen zu müs- 
sen, empfiehlt es sich, regelmä- 
Big alles beim Händler zu verkau- 
fen. Denn auch im Ödland gilt: 
Nur Bares ist Wahres! 

Achtung: Munition (außer Ra- 
keten und Minen) wiegt in Fallout 
3 nichts, daher solltet ihr stets al- 
les einsammeln, was ihr an Nach- 
schub findet, um zu verhindern, 
dass euch inmitten einer Meute 
sabbernder Ghule plötzlich die 
Kugeln ausgehen! 


SPEICHERN 


Obwohl das Spiel regelmäßig 
automatisch speicher, wenn 
ihr ein Gebiet/Gebäude betre- 
tet oder verlasst, empfiehlt es 
sich, oft und regelmäßig den 
Spielstand zu sichern. Nicht nur 
deshalb, um bei eurem vorzei- 
tigen Ableben alles seit dem letz- 
ten Autospeichern nicht nochmal 
machen zu müssen, sondern 
ebenso, um die vielen Möglich- 
keiten auszuprobieren, eine Situ- 
ation zu bewältigen oder mit Leu- 
ten zu reden. 
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Dabei solltet ihr nicht bloß 
schnellspeichern, da hierbei 
immer nur der Quicksave-Slot 
überschrieben wird; sichert 
stattdessen manuell den Spiel- 
stand unter einem individuellen 
Slot. Auf diese Weise sorgt ihr 
dafür, dass ihr euch nie selbst 
in eine Sackgasse manövriert, 
indem ihr an einer ungünstigen 
Stelle abspeichert. 


KOMPLETTLOSUNG 


Eine Komplettlösung zu Fallout 3 
zu liefern, ist so gut wie unmög- 
lich; zu zahlreich sind hierfür die 
Gegner, die Quests und die Items, 
auf die man praktisch auf Schritt 
und Tritt in der riesigen Welt stößt. 
Deshalb empfehlen wir, nicht bloß 
stur diesem Walkthrough der 
wichtigsten Hauptaufträge zu 
folgen, sondern selbst auf Erkun- 
dungstour zu gehen. Haltet die 
Augen offen und schaut euch al- 
les näher an, was irgendwie von 
Interesse erscheint. Andernfalls 
verpasst ihr mit Sicherheit die 
Hälfte! 


GEBURT 

Das Spiel beginnt damit, dass 
ihr eure Spielfigur Ihren Vorstel- 
lungen anpasst. Allerdings nicht 
auf die althergebrachte Weise - in 
Form eines Menüs vor Spielbe- 
ginn -, sondern als aktiver Teil 
der Handlung, nämlich bei einer 
Geburtsszene, in der ihr erst das 
Geschlecht, danach den Na- 
men und schließlich das Ausse- 
hen eurer Figur als Erwachsener 
festlegt. Nach einem einjährigen 
Zeitsprung erlernt ihr danach im 
Babyalter die Grundbewegungen 


des Spiels, als stündet ihr wirklich 
zum ersten Mal auf zwei Beinen. 


BABYSCHRITTE 

Aufgaben: 

– Zu Papa laufen 

- Laufstallgitter öffnen 

– Laufstall verlassen 

– Das Buch „DubistS.PE.C.l.A.L.“ 
anschauen 


Öffnet das Laufstallgitter, nach- 
dem ihr zu eurem Vater gelaufen 
seid, und seht euch sich das Bil- 
derbuch „Du bist S.PE.C.l.A.L.“ 
an, das links vor der Spielzeugki- 
ste liegt; so könnt ihr fünf Punkte 
auf die verschiedenen Attribute 
eurer Figur wie Stärke, Intelligenz, 
Charisma, etc. verteilen. Folgt 
eurem Vater dann aus der Kam- 
mer heraus, um zu eurem zehn- 
ten Geburtstag vorzuspringen, an 
dem ihr euren persönlichen Pip- 
Boy 3000 überreicht bekommt. 
Damit beginnt für euch der Ernst 
des Lebens. 


GEBURTSTAGSPARTY 

Aufgaben: 

-Die Party genießen und mit 
Gästen sprechen 

-Jonas auf der Reaktorebene 
treffen 

- Alle drei Ziele mit dem Luftge- 
wehr treffen 

-Die RAD-Kakerlake mit dem 
Luftgewehr töten 

Unterhaltet euch mit Amata. 

Wenn ihr freundlich zu ihr seid, 

erhaltet ihr dafür den Comic 

„Grognak der Barbar“, der euch 

nach dem Lesen plus einen Punkt 

auf Nahkampfwaffen einbringt. 


В Level-Up: Verteilt in eurem Pip-Boy 3000 Talentpunkte auf eure 
verschiedenen Fähigkeiten. 
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E Im Visier: Per V.A.T.S.-Modus feuert ihr in Ruhe auf die einzelnen 


Gliedmaßen eures Gegners 
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E Ein helles Licht: Das Erste, was ihr als „Neubürger“ von Vault 101 
von der Welt seht. 


Macht euch anschließend mit den 
Funktionen eures Pip-Boy 3000 
vertraut. 

Sprecht mit den verschie- 
denen Partygästen und sammelt 
eure Geschenke ein, bis euer 
Vater zur Sprechanlage geht; 
trefft euch anschließend unten 
auf der Reaktorebene mit Jonas. 
Folgt dazu einfach der Beschilde- 
rung und geht dann die Treppe 
hinunter. Fordert von Jonas euer 
Präsent ein, um eure erste Waffe 
zu erhalten: ein altes Luftgewehr 
samt Munition. 

Begleitet euren Vater dann zum 
Schießstand und feuert auf die 
drei Zielscheiben. Danach taucht 
eine RAD-Kakerlake auf. Elimi- 
niert das Biest! Stellt euch nun 
neben euren Vater, um ein Foto 
zu machen und den nächsten 
Zeitsprung einzuleiten. 


FUTUR IMPERFEKT 

Aufgaben: 

-Zur Schule gehen und mit 
Mr. Brotch über den G.O.A.T. 
sprechen 

- Hinsetzen, G.O.A.T. nehmen 

- Mr. Brotch den G.O.A.T. geben 

– Klassenzimmer verlassen 


Sechs Jahre später: Nachdem 
ihr mit eurem Vater über den 
G.O.A.T.-Test gesprochen habt, 
gesellt euch draußen im Flur zu 
den „Tunnelschlangen“, einer 
Rockerbande, die Amata das 
Leben schwer macht. 

Verpasst Butch eine Tracht 
Prügel und unterhaltet euch dann 
mit Amata, ehe ihr den Schildern 
in den Klassenraum folgt. Setzt 
euch an einen freien Schreibtisch 
und beantwortet die folgenden 
zehn Multiple-Choice-Fragen 
nach Belieben. 

Gebt Mr. Brotch am Tisch in 
der Ecke anschließend euren 
G.O.A.T. Nach dem Gespräch 
mit dem Lehrer verteilen ihr die 
drei G.O.A.T.-Punkte ganz nach 
Wunsch auf die dreizehn aufge- 
listeten Fähigkeiten. Ist das zu eu- 
rer Zufriedenheit erledigt, verlasst 
ihr das Klassenzimmer, was einen 
weiteren Zeitsprung in die nahe 
Zukunft einleitet. 


FLUCHT 

Aufgaben: 

- Ins Büro des Aufsehers gehen 

-Sich mit dem Computer des 
Aufsehers Zugang zum ge- 


E Große Fete: An eurem zehnten Geburtstag schmeißen eure Freunde 
eine Party für euch 
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В Laufstall: Als Baby lernt ihr die Spielsteuerung — hier müsst ihr zu 


eurem Vater laufen. 


heimen Tunnel verschaffen 
- Die Vault-Tür öffnen 
– Aus der Vault ausbrechen 


Drei weitere Jahre später: Amata 
informiert euch darüber, dass euer 
Vater die Vault verlassen hat 
und die Handlanger des Aufse- 
hers nach euch sucht. Ihr müsst 
schnellstens aus der Vault ver- 
schwinden, bevor man euch für 
den „Frevel“ eures Vaters Iyncht! 

Sprecht mit Amata, um euch 
ihren Fluchtplan 
außerdem überlässt sie euch 
Haarklammern und eine Pisto- 
le. Schnappt euch alles, was auf 
dem Tisch liegt, und plündert den 
Erste-Hilfe-Kasten. Verlasst dann 
eure Kammer. 

Draußen seht ihr, wie RAD-Ka- 
kerlaken Officer Kendall angrei- 
fen. Ob ihr ihm zu Hilfe kommt 
oder nicht, ist egal – am Ende 
müsst ihr Kendall ohnehin un- 
schädlich machen, da er euch als 
»Verräter« nicht durchlässt. Also 
könnt ihr ebenso gut auch einfach 
bloß abwarten, bis die Kakerlaken 
die Drecksarbeit erledigt haben 
beziehungsweise der Officer so 
geschwächt ist, dass ihr ihn mit 


anzuhören; 


dem Baseballschläger leicht aus- 
schalten könnt. Am besten nähert 
ihr euch von hinten, dann reicht 
ein einziger gezielter Hieb. 

Nehmt Kendalls Ausrüstung an 
euch und folgt dem Gang nach 
rechts. Vor der Damentoilette 
stoßt ihr auf Butch, der euch in 
heller Panik bittet, seiner Mut- 
ter zu Hilfe zu kommen, die von 
drei RAD-Kakerlaken angegriffen 
wird. Ihr könnt Butch und seine 
Mom entweder sich selbst über- 
lassen - oder beide erledigen, um 
an ein paar geringstufige Ausrüs- 
tungsgegenstände zu gelangen. 
Oder Butch dazu überreden, sich 
der Bedrohung selbst zu stellen, 
indemihrinm euren Baseballschlä- 
ger oder das Luftgewehr über- 
lasst (falls ihr ein netter Kerl seid 
— ansonsten muss der ehemals 
so vorlaute Möchtegernrocker 
eben ohne Waffen ran). Oder ihr 
rettet Ellen Del опа. 

Folgt Butch hierzu zum Wohn- 
quartier der DeLorias und macht 
die Kakerlaken mit dem Baseball- 
schläger platt. Sofern ihr dabei 
nicht versehentlich auch Ellen 
vermöbelt, gibt Butch euch an- 
schließend seine Jacke; andern- 


В Lederjacke: Butch, der Anführer der „Tunnelschlangen“. Stopft ihm 


sein großes Maul! 
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E Reingehackt ...: Aktiviert das Terminal im Büro des Aufsehers... 


falls ruft die Gerettete aus lauter 
„Dankbarkeit“ den Sicherheits- 
dienst. In jedem Fall jedoch ge- 
winnt ihr an Karma. 

Habt ihr die Sache mit Butch 
und seiner Mutter irgendwie ge- 
regelt, geht vom Quartier der 
РеГопаз aus erst nach Norden 
und dann nach Westen, zum At- 
rium. Sprecht mit Officer Gomez 
am oberen Ende der Treppe - als 
netter Bursche lasset ihr Gomez 
anschließend in Frieden, als bö- 
ser Bube eliminiert ihr ihn. 

Was auch immer ihr tut, folgt 
dem Gang danach weiter zum 
Atrium. Geht links in das ver- 
wüstete Büro Vaters, 
um die Wackelpuppe auf dem 
Schreibtisch einzusammeln, die 
eure Medizin-Fertigkeit dauer- 
haft um zehn Punkte erhöht. 
Verlasst den Bereich anschlie- 
Вепа durch die Atrium-Tür am 
Ende des Korridors. 

Hinter der Wandtafel in der Kli- 
nik befindet sich etwas Nützliches; 
um daran zu gelangen, benötiget 
ihr allerdings einen Dietrich-Wert 
von 50. Am besten kehrt ihr im 
Zuge der Nebenaufgabe „Ärger 
an der Heimatfront“ hierher zu- 


eures 


rück! Schaltet die Taschenlampe 
des Pip-Boy 3000 ein und seht 
euch um. In dem Korridor, der 
geradeaus zum verschlossenen 
Ausgang führt, müsst ihr zu eu- 
rem Entsetzen mit ansehen, wie 
zwei Officers kaltblütig ein un- 
schuldiges Paar niederschießen. 
Nehmt eure Pistole zur Hand, um 
die Beamten zur Rechenschaft 
zu ziehen, und schnappt euch 
die Waffen der beiden. Gehtnun 
durch die Tür, die von dem Spind 
offen gehalten wird, in die obere 
Etage. Folgt dem Gang durch den 
Serverraum, bis links das Fenster 
des Sicherheitsbüros auftaucht, 
in dem Amata gerade von eurem 
Vater und Officer Mack verhört 
wird. 

Ihr habt jetzt verschiedene Mög- 
lichkeiten: 

- Lasst das Büro links liegen und 
setzt eure Flucht einfach fort 

- Ihr stürmt in den Raum und eli- 
miniert den Aufseher und Mack 

- Ihr stürmt in den Raum und eli- 
miniert nur Mack, um den Aufse- 
her anschließend im Gespräch 
dazu zu bringen, euch seinen 
Büroschlüssel und das Kennwort 
für sein Terminal zu überlassen 


E) Öffnen 
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Erste-Hilfe-Kasten 
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E Rotes Kreuz: Plündert den Erste-Hilfe-Kasten an der Wand, bevor 


ihr euer Quartier verlasst. 


www.videogameszone.de 


Willkonnen, Aufseher. 


> Sicherneits 


> Späherberichte э 


> Yault-Tec-Anleitungen 


> Wird део 


ehen 
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В... und eingeloggt: ... und öffnet seinen Tunnel, um einen 


Geheimgang freizulegen. 


(droht, Amata etwas anzutun, um 
ihn zur Kooperation zu bewegen) 
- Oder schleicht euch an und 
steht dem Aufseher unbemerkt 
Schlüssel und Kennwort.Wich- 
tig ist, dass ihr euch beides 
beschafft, ehe ihr euren Weg nach 
Nordosten fortsetzt. 

Durchsucht die Leiche von Jo- 
nas, auf die ihr kurz darauf stoßt, 
und den Schreibtisch daneben. 
Betretet dann das Büro des Auf- 
sehers rechts hinter dem Leich- 
nam und aktiviert das Terminal. 
Benutzt das Terminal, um den 
Tunnel des Aufsehers zu öffnen, 
der sich hinter euch im Boden 
auftut, und geht durch den Tun- 
nel in die Kammer mit dem Vault- 
Türsteuerungspod. 

Sobald ihr das Pod einschaltet, 
öffnet sich die Vault-Tür. Verlasst 
die Vault und betretet das Ödland 
der Hauptstadt. 


IN SEINEN 

FUSSSTAPFEN 

Aufgaben: 

– Im nahe gelegenen Ort Megaton 
nach Infos über Papa suchen 


-Mit Colin Moriarty über Papa 
sprechen 


-In Springvale mit Silver fertig 
werden (optional) 

– Galaxy News Radio finden 

– Fatman dem toten Soldaten der 
Bruderschaft abnehmen 

– Helfen, den Supermutant-Behe- 
moth zu besiegen 

— Three Dog nach Papa fragen 


Vor euch breitet sich das Ödland 
der Hauptstadt aus. Falls ihr zu- 
vor die Aufzeichnungen im Termi- 
nal des Aufsehers studiert habt, 
wisst ihr, dass es in der Siedlung 
Megaton, die sich zu euren Fü- 
Ben ausbreitet, Menschen gibt, 
die eurer Sache wohlgesonnen 
sind; andernfalls erhaltet ihr die 
Aufgabe trotzdem, dort nach In- 
formationen über den Verbleib 
eures Vaters zu suchen. Orientiert 
euch an dem Pfeil unterhalb eurer 
Kompassanzeige, der euch die 
richtige Richtung weist, und mar- 
schiert los. 

Zu diesem Zeitpunkt des 
Spiels könnt ihr praktisch überall 
hingehen und beinahe alles tun, 
wonach euch der Sinn steht! Da 
unzählige verschiedene Routen 
durch das Ödland existieren und 
jede Menge optionaler Aufgaben, 


Hauptstadt hinauszugelangen. 
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E Die Freiheit lockt: Öffnet die Vault-Tür, um ins Ödland der 
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die ihr annehmen könnt, finden 
ihr nachfolgend bloß die Aufträge, 
die euch am schnellsten ans Ziel 
und zu einer von drei Endvarian- 
ten von Fallout 3 bringen. 


SPRINGVALE 

Folgt der zerbröckelnden As- 
phaltstraße zunächst zu der 
kleinen Siedlung Springvale am 
Fuß des Hügels und seht euch 
gründlich um. Schaut in die Brief- 
kästen, durchwühlt den Schutt 
und durchsucht alles, was ihr fin- 
det, um jede Menge Gegenstän- 
de einzusammeln, die euch in ir- 
gendeiner Form von Nutzen sind. 
Folgt dann dem Wegweiser bei 
der Tankstelle die Straße entlang 
nach Megaton, dem „Schrotthau- 
fen“ auf dem Hügel. 


MEGATON 
Betretet Megaton. Nachdem euch 
Sheriff Lucas Simms willkommen 
geheißen hat, unterhaltet euch 
freundlich mit ihm und erkun- 
digt euch nach eurem Va- 
ter. Simms schickt euch zu 
„Moriarty’s Saloon“, einer Kneipe 
im Süden der Stadt. Folgt dem 
Wegweiser zum Saloon. Geht die 
Metallrampe hinunter und betre- 
tet „Moriarty’s Saloon“ durch den 
Vordereingang; Ihr könnt zwar 
auch die Hintertür per Dietrich 
knacken, aber vornerum ist es 
praktischer. 

In der Schenke gibt es viele 
Leute, mit denen ihr reden könnt; 
weiter bringt euch allerdings bloß 
eine freundliche Unterhaltung mit 
Nova, der Rothaarigen an der 
Theke, die euch an den Barkee- 
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per Gob verweist. Der sieht aus, 
als hätte er seinen Klappstuhl bei 
der letzten Atombombenexplosi- 
on zu nah am Sprengpunkt auf- 
gestellt. 

Sprecht mit Gob und seid nett 
zu ihm, ehe ihr mit Moriarty per- 
sönlich redet. Es gibt drei ver- 
schiedene Möglichkeiten, 
Informationen über den Aufent- 
haltsort eures Vaters zu entlo- 
cken. 

Variante eins: Lügt Moriarty an, 
dass euer Vater ständig von ihm 
erzählt habe, um sich bei ihm ein- 
zuschmeicheln. 

Variante zwei: Geht ins Hinter- 
zimmer der Kneipe, vergewissert 
euch, dass euch niemand sieht, 
und hackt euch in das Terminal. 
Von besonderem Interesse ist für 
euch der Menüpunkt „Besucher“, 
der einen Eintrag über „James 
(Vault 101)“ enthält. 

Und Variante drei: Gebt Moriarty 
hundert Kronkorken, die ihr euch 
dadurch verdienen könnt, dass 
ihr für ihn eine „Junkieschlampe“ 
namens Silver sucht, die ihr unten 
in Springvale findet; geht hierzu 
an der „Tankstelle“ vorbei nach 
Norden, bis ihr gleich dahinter auf 
der linken Seite eine kleine Ranch 
seht, auf der ihr Silver findet. 

Ihr könnt sie entweder weg- 
pusten und ihr einfach die Kohle 
abnehmen oder ihr redet mit ihr, 
um sie auf die „sanfte Tour“ dazu 
zu bringen, euch das Geld zu ge- 
ben, das sie Moriarty schuldet; 
wenn ihr dann noch einwilligt, 
dem Wirt zu erzählen, sie habe 
die Stadt verlassen, überlässt sie 
euch statt der geforderten drei- 


ihm 


E Highway to Hell: Folgt dem Wegweiser bei der „Red Rocket“-Tankstelle 


nach Megaton. 
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hundert Kronkorken sogar noch 
einhundert mehr! 

Welchen Weg ihr auch wählt, 
am Ende erfahrt ihr von Moriarty, 
dass euer Vater unterwegs zu Ga- 
laxy News Radio war; der Stand- 
ort des Senders ist anschließend 
auf eurer Karte markiert. 

Eigentlich könnten ihr Mega- 
ton jetzt, wo ihr einen konkreten 
Hinweis auf den Aufenthaltsort 
eures Vaters habt, den Rücken 
kehren; sucht stattdessen jedoch 
erst einmal Moira Brown im Cra- 
terside-Lagerraum auf (achtet auf 
das große „Supply“-Schild auf 
dem Dach des Gebäudes). Kauft 
euch Munition und andere nütz- 
liche Ausrüstung, was natürlich 
um einiges einfacher ist, wenn ihr 
euch zuvor von Silver die Kron- 
korken besorgt habt. Außerdem 
könnt ihr Moira euer Equipment 
reparieren lassen. 

Verlasst Megaton dann und 
geht in Richtung Nordnordost. 
Lasst den Wasserturm rechts 
liegen und marschiert über die 
kleine Brücke gleich nordöstlich 
des „Super Duper Mart“. 

Um von hier aus zum Gebäu- 
de von Galaxy News Radio zu 
gelangen, könnt ihr entweder die 
Metrostation „Friendship North“ 
benutzen oder von der Brücke 
aus weiter nach Südosten gehen; 
letztere Route ist zu empfehlen, 
wenn ihr schnell und halbwegs 
sicher ans Ziel gelangen wollt. 


METROSTATION FARRAGUT 
WEST 

Unterquert die Hochbrücke und 
betretet die Metrostation „Farra- 


gut West“. Durchsucht bei Bedarf 
die Büros und eliminiert die Maul- 
wurfratten in dem Raum mit der 
Treppe. 

Sobald links von euch eine Tür 
auftaucht, betretet das Büro da- 
hinter und hackt euch in das Ter- 
minal auf dem Tisch. Damit hal- 
tet ihr den Gasströmtest an und 
öffnet den Sicherheitssafe neben 
dem Schreibtisch, in dem sich ei- 
niges Nützliches befindet. Beson- 
ders wichtig ist der Türschlüssel 
des Metro-Servicebereichs, 
der in dem Erste-Hilfe-Kasten 
auf dem Tisch liegt. 

Geht nun über die Metall- 
brücke zu dem Drahtzaun mit 
den Ghulen dahinter; schaltet 
die Biester Grana- 
te aus und öffnet das Gatter, 
um weiterzugehen. 

Achtung: Unten im die- 
sem Bereich befindet sich eine 
Stahltür mit einer großen An- 
zahl verführerischer Waffen 
dahinter. Leider lässt sich die 
Pforte aber bloß mit einer Diet- 
rich-Fähigkeit von 50 knacken. 
Merkt euch den Ort für einen 
späteren Besuch vor! 

Verschwindet anschließend 
durch die Tür in der Rückwand 
und betretet den Bereich „Tenley- 
town/Friendship Station“. 


mit einer 


FRIENDSHIP STATION 

Folgt den Bahnschienen nach Sü- 
den und dann nach Westen, zum 
Ausgang, den ein Supermutant 
und ein paar Ghule bewachen. 
Iht habt zwei Möglichkeiten: 
Entweder schaltet ihr alle Gegner 
selbst aus oder ihr haltet euch im 


E Schöner Wohnen: Besucht Silver in Springvale und treibt Moriartys 
Geld von ihr ein. 
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Hintergrund und wartet, bis ihr 
den überlebenden Feinden bloß 
noch den Rest geben müsst. 

Steigt rechts die Rolltreppe 
hoch und wendet euch am Ti- 
cketschalter nach rechts (Osten). 
Öffnet das Metalltor, um in den 
Bereich „Chevy Chase Nord“ zu 
gelangen. Marschiert nach Sü- 
den, über die trümmerübersäte 
Kreuzung und durchquert die tie- 
fe Grube. Schließlich stoßt ihr lin- 
kerhand auf die Wächterin Lyons, 
die unterwegs ist, um das GNR- 
Gebäude vor einem Supermutan- 
ten-Angriff zu verteidigen. 

Folgt ihr zu den anderen Sol- 
daten und nehmt dem am Boden 
liegenden Neuling Jennings alles 
ab, was ihr braucht (besonders 
die Powerrüstung), bevor ihr Ly- 
ons und den anderen durch die 
Ruinen begleitet. Schon nach 
wenigen Metern kommt es zu 
einem Feuergefecht mit mehreren 
Supermutanten, die sich in den 
Trümmern einer Grundschule ver- 
schanzt haben. 

Helft den Soldaten der Bru- 
derschaft dabei, das Gebiet zu 
sichern und zur Plaza des GNR- 
Gebäudes vorzudringen. 
niert mit vereinten Kräften die 
Mutanten, die sich hier tummeln, 
und nutzt die Zeit, die Leichen 
zu plündern, ehe auf einmal eine 
gewaltige Explosion den Platz 
erschüttert und ein Supermutant- 
Behemoth heranstürmt. 

Lauft zu den Überresten des 
Brunnens in der Mitte der Plaza 
und nehmt dem toten Ritter der 
Bruderschaft den Fatman ab, 
einen tragbaren Atombomben- 


Elimi- 


werfer, den ihr dazu verwenden 
könnt, den Soldaten beim Be- 
zwingen des Mutanten zu helfen 
(was jedoch auch mit konventio- 
nellen Waffen funktioniert). Ver- 
schanzt euch hierzu am besten 
in der Schule, in die der Mutant 
aufgrund seiner Größe nicht hi- 
nein kann. 

Ist das Vieh schließlich erledigt, 
durchsucht den Kadaver, um 
mehrere Gegenstände an euch 
zu nehmen, und sprecht dann mit 
Wächterin Lyons. Von ihr erfahrt 
ihr, dass ihr mit Three Dog reden 
müsst, um mehr über euren Vater 
zu erfahren. Begebt euch jetzt 
zum Hauptportal des Senderge- 
bäudes und benutzt die Sprech- 
anlage, um die Bruderschaft zu 
bitten, euch zu öffnen. Dann tretet 
ihr durch die Tür. 


GNR-GEBÄUDE 

Sagt Ritter Dillon weiter vorne, 
dass ihr mit Three Dog reden 
müsst. Steigt die Treppe hoch 
und geht durch den Gang in der 
Mitte der Galerie, um die GNR- 
Studios zu betreten, wo ihr auf 
Three Dog stoßt, der viel zu er- 
zählen hat. Wenn ihr während der 
Unterhaltung höflich bleibt, eröff- 
net euch Three Dog schließlich, 
dass ihr euch am „Guten Kampf“ 
beteiligen müsst, wenn ihr wissen 
wollt, wo euer Vater ist. Damit 
habt ihr jetzt zwei Möglichkeiten: 
Ihr redet Three Dog ein, dass 
Ihr Vater ebenfalls beim „Guten 
Kampf“ mitmachen würde, so- 
bald ihr ihn gefunden habt. Hakt 
er nach, ob dem auch tatsächlich 
so sei, antwortet ihr mit: „Ganz si- 


E Leichenfledderei: Erleichtert Neuling Jennings um seine 
nützliche Powerrüstung. 
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cher. Er sprach immer davon, das 
Richtige zu tun.“ Auf diese Weise 
verrät Ihnen Three Dog ohne viel 
Aufhebens, wo euer Vater steckt, 
und ihr könnt die ganze Haupt- 
quest „Galaxy News Radio“ über- 
springen, um gleich mit „Wis- 
senschaftliiche Anstrengungen“ 
weiterzumachen. 

Könnt ihr Three Dog jedoch 
nicht überzeugen, müsst ihr an- 
schließend „Galaxy News Radio“ 
erledigen, um die gewünschte In- 
formation zu erhalten. 

Wenn ihr Three Dog umlegt, er- 
haltet ihr keinen Hinweis auf den 
Aufenthaltsort eures Vaters und 
müsst ihn auf gut Glück suchen 
- oder diesem Walkthrough fol- 
gen. Allerdings besitzt Three Dog 
nichts, das es lohnen würde, sich 
diese unnötige Mühe zu machen. 
Am besten ist es, ihn dazu zu 
bringen, die Information freiwillig 
rauszurücken (siehe oben). 


GALAXY NEWS RADIO 


Aufgaben 

-Das Technische Museum fin- 
den 

- Eine Kommunikationsschüssel 
beschaffen 


-Das Washington Monument 
aufsuchen 
-Das beschädigte Radiorelais 
reparieren 


- Mit Three Dog über Papa reden 


Damit euch Three Dog sagt, wo 
euer Vater ist, müsst ihr die Satel- 
litenschüssel des Mondlandege- 
räts Virgo | aus dem Technischen 
Museum beschaffen und sie auf 
dem Washington Monument in- 


stallieren, damit Three Dogs Sen- 
dereichweite größer wird. Um 
zum Museum zu gelangen, ver- 
lasst den Raum durch die Tür und 
steigt die Treppen hinunter zum 
Hinterausgang, der in Richtung 
„Dupont Circle“ führt. 


DUPONT CIRCLE 

Lasst euch von dem Vorsprung 
vorsichtig nach unten fallen und 
folgt der Markierung unter dem 
Kompass nach Südosten, an dem 
Bus mit den Ghulen vorbei. Links 
dahinter befindet sich eine Tür 
mit einem Graffiti daneben („Mall 
Outpost“); geht hindurch, um in 
den eingestürzten Autotunnel zu 
gelangen. 

Marschiert durch den Tunnel 
und eliminiert die Gegner, auf die 
ihr unterwegs stoßt. Oft empfiehlt 
es sich, auf in der Nähe befind- 
liche Fahrzeuge zu feuern, um 
sie zur Explosion zu bringen und 
die Ghule so ohne viel Aufhebens 
unschädlich zu machen. Achtet 
dabei aber auf ausreichend Si- 
cherheitsabstand, da ihr damit 
vermutlich eine Kettenreaktion 
detonierender Vehikel auslöst! 

Geht am Ende des Tunnels 
rechts durch den Durchgang und 
zur „Dupont Station“ hinaus, um 
durch das Gitter gleich rechts in 
die „Dupont Circle Station“ hi- 
nunterzusteigen. Achtung: Direkt 
hinter der Tür lauern zwei übel 
gelaunte Supermutanten! Verlasst 
den Bereich durch den hinteren 
Gang; folgt dem Korridor zu den 
Gleisen und zu den Raider-Lagern 
vor und im Korridor rechts. Deckt 
euch hier mit Munition und Me- 


E Витт: Schießt mit dem „Fatman“ vom Brunnen auf 


den Supermutant-Behemoth! 
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E Versteckt: Der Zugang zu Dupont Circle liegt gleich neben dem 


Ausgang der Dupont Station. 


dikamenten ein, ehe ihr die Trep- 
pen runtersteigt und euch in dem 
Raum am Ende der Stiegen ver- 
schanzt. Draußen tummeln sich 
mehrere Raider und an der Decke 
sind zwei Automatikgeschütze 
montiert, die ihr mithilfe des 
Sicherheitsterminals links neben 
der Tür deaktivieren könnt. Das 
funktioniert jedoch nur, sofern ihr 
einen Wissenschaftswert von 50 
besitzt – alternativ feuert ihr im 
V.A.T.S.-Modus auf den Zielchip 
unten an den Geschützen, um 
sie manuell auszuschalten. Ist die 
Luft schließlich rein, steigt ihr die 
Treppe runter und folgt dem Tun- 
nel im Süden der Höhle bis zum 
Tor des Servicebereichs. Passt 
auf, nur ein paar hundert Schritte 
weiter hinten sind tödliche Minen 
auf dem Boden verteilt, also hal- 
tet die Augen offen! Betretet dann 
durch die Tür am oberen Ende 
den Bereich „Metro Central“. 


METRO CENTRAL 

Auf der anderen Seite der Tür lie- 
fern sich einige Raider und Ghule 
gerade ein hitziges Gefecht. Ihr 
könnt entweder warten, bis sich 
die Gegner so weit gegenseitig 
massakriert haben, dass ihr bloß 
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noch „aufräumen“ müsst. Oder 
ihr stürzt euch ebenfalls mit ins 
Getümmel, was die Sache be- 
schleunigt und reichlich Erfah- 
rungspunkte bringt. Sammelt die 
Munition ein, die ihr in diesem 
Raum findet, und eliminiert die 
Ghule bei den Gleisen. Folgt den 
beiden parallel verlaufenden Tun- 
пеіп immer geradeaus, bis auf 
der rechten Seite ein Durchgang 
mit einem „Mall Outpost“-Graffito 
auftaucht. Weiter geht’s im Be- 
reich „Station Museum“. 


STATION MUSEUM 

Geht vor, bis ihr rechts den elek- 
trischen Schalter an der Wand 
seht, der die Falltür am oberen 
Ende der Treppe hochfährt. Nehmt 
euch vor dem Raider in Acht, der 
oben lauert, und schnappt euch 
den „Grognak der Barbar“-Comic 
auf dem Tisch in der Ecke. Dieser 
erhöht eure Nahkampfwaffenwer- 
tung um einen Punkt, sobald ihr 
ihn lest. 

Geht weiter zu den Gleisen und 
haltet euch in östlicher Richtung. 
Bei den Reolitreppen stoßt ihr 
auf mehrere Raider; habt ihr die 
Nervensägen erledigt, geht die 
Rolltreppen hoch und folgt dem 
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E Nach oben: Steigt die Rolltreppen zur Promenade hoch, wo das 
Technische Museum steht. 


E Totes Fleisch: Eliminiert die Ghule, die in den Metrotunneln ihr Unwesen treiben! 


östlichen Durchgang zu dem Me- 
talltor. Das führt auf die Promena- 
de, auf der sich das Technische 
Museum befindet. 


TECHNISCHES MUSEUM 
In diesem Gebiet wimmelt es 
nur so vor Supermutanten. Ver- 
liert keine Zeit und lauft von der 
Metro-Treppe aus nach rechts 
(Südosten) zum Eingang des 
Technischen Museums, um das 
Atrium zu betreten, in dem meh- 
rere Mutanten lauern. Greift auf 
das Terminal mit den Museumsin- 
formationen an der Wand gegen- 
über des Infotresens zu, sobald 
die Luft rein ist, um Informationen 
über das Gebäude zu erhalten. 
Geht dann durch die Tür in 
der Nordwestecke der Lobby 
und steigt die Treppe in den Si- 
cherheitsraum mit den beiden 
Terminals hoch. Über die Kon- 
sole an der Wand könnt ihr die 
Geschütztürme des Museums 
deaktivieren, was zwar sehr zu 
empfehlen ist, jedoch einen Wis- 
senschaftswert von 50 erfordert. 
Kehrt nun in die Lobby zurück 
und geht die Treppe hoch; folgt 
der Galerie zum zweiten Korridor 
und macht die Vault-Besichti- 


gungstour. Marschiert anschlie- 
Bend immer geradeaus, bis ihr auf 
einen Balkon gelangt. Dort findet 
ihr eine Tür, die in den Westflügel 
des Technischen Museums führt. 
Steht nicht herum, sondern tretet 
hindurch! 


TECH. MUSEUM, WESTFLÜGEL 
Folgt der Beschilderung in Rich- 
tung „Delta IX Exhibit“. Im Aus- 
stellungsraum mit der Rakete lau- 
ern mehrere Mutanten. Steigt die 
Treppe runter, sobald die Gegner 
erledigt sind, und nehmt unten 
den Korridor. 

Im nächsten Raum gilt es 
ebenfalls, einige Supermutan- 
ten auszuschalten, bevor ihr die 
Kommunikationsschüssel der 
Virgo II abmontiert und durch die 
Tür an der Nordwand geht, die 
zum Planetarium führt. Verlasst 
anschließend das Planetarium 
durch den südlichen Gang und 
marschiert links die Treppe hi- 
nauf, um durch die Tür oben auf 
der Galerie wieder zurück ins At- 
rium zu gelangen. 

Springt vom Balkon nach unten 
in die Lobby und verlasst das Ge- 
bäude; so gelangt ihr hinaus auf 
die Promenade. 


E Türsteher: Three Dog nennt sich „die Stimme der Wahrheit“, ist 
aber vor allem ein Schwätzer. 
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E Houston, wir haben ein Problem: Klaut die Kommunikationsschüssel 


der Mondlandefähre. 


DIE PROMENADE 

Wendet euch nach Westen und 
marschiert auf die nicht zu über- 
sehende Säule des Washington 
Monument zu, aber nehmt euch 
vor den Supermutanten in Acht, 
die die Gegend unsicher ma- 
chen! 

Bewegt euch durch die Gräben 
vorwärts und passt auf die Stol- 
perdrähte am Boden auf. Ihr be- 
kommt es hier ebenfalls mit einem 
fiesen Supermutantenbiest samt 
Minigun zu tun; haltet unbedingt 
Abstand zu dem Ungetüm und 
pflastert den Weg hinter euch mit 
Minen, um das Biest zu zermür- 
ben und ihm schließlich den Rest 
zu geben. Schnappt euch nach 
diesem Gefecht die Minigun. 

Verlasst die Gräben und geht 
nach Westen, zum Eingang des 
Washington Monuments, der von 
Soldaten der Bruderschaft be- 
wacht wird. Benutzt das Terminal 
rechts an der Wand; Ihr verwen- 
det jetzt automatisch das Kenn- 
wort aus der Notiz, die ihr zu Be- 
ginn dieser Quest von Three Dog 
erhalten habt („Renfield“), um das 
äußere Sicherheitstor zu öffnen. 
Öffnet dann die nächste Metalltür, 
um das Monument zu betreten. 
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in Betrieb zu nehmen. 
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И Start: Installiert die Kommunikationsschüssel, um den Sendeturm 


WASHINGTON MONUMENT 
Benutzt die Aufzugssteuerung vor 
euch, um mit dem Lift nach oben 
auf die Spitze des Monuments 
zu fahren. Aktiviert den „Galaxy 
News Radio“-Sendeturm, um die 
Kommunikationsschüssel zu in- 
stallieren und den Sendeturm in 
Betrieb zu nehmen. 
Anschließend müsst ihr zu 
Three Dog im GNR-Gebäude 
zurückkehren. Zu Fuß wäre das 
wirklich mühsam, da ihr nicht 
denselben Weg nehmen könnt, 
den ihr gekommen seid (der Hin- 
tereingang des Sendergebäudes 
ist von der Straße aus nicht zu 
erreichen). Zum Glück ermöglicht 
euch die Schnellreisefunktion, 
mit einem Klick ans Ziel zu sprin- 
gen. Redet mit Three Dog, um zu 
erfahren, dass euer Vater ins süd- 
licher gelegene Rivet City wollte. 


WISSENSCHAFTLICHE 
ANSTRENGUNGEN 

Aufgaben 

- Rivet City betreten 

-Mit Doktor Li über Papa und 
„Projekt Purity“ sprechen 

-Im Kontrollraum von „Projekt 


Purity“ nach Papa suchen 
– Рараз Holobänder nach Hin- 


| 


D Phallussymbol: Euer Ziel ist das nicht zu übersehende Washington Monument. 


weisen auf seinen Aufenthalts- 
ort durchkämmen 

– Papas Tagebucheintrag Nr. 10 
anhören 

– Vault 112 betreten 

-Einen der Vault-112-Overalls 
anziehen 

-Sich in den freien „Tranquility- 
Sessel“ setzen 


Nach Rivet City gelangt ihr wie 
folgt: Verlasst das GNR-Gebäude 
und benutzt draußen die Schnell- 
reise-Funktion, um euch zum 
Technischen Museum zu telepor- 
tieren. 

Lauft von dort nach Westen, 
in die Metrostation ganz in der 
Nähe. Betretet den Bereich „Sta- 
tion Museum“, den ihr bereits 
zuvor erkundet habt, wenn ihr 
diesem Walkthrough gefolgt seid, 
und marschiert nach Westen, in 
die große Halle. 

Steigt die Rolltreppen hinunter 
und sucht den Tunnel im Süden, 
über dem „Southbound Anacostia 
Crossing“ steht. Folgt dem linken 
Bahntunnel bis zum Ende und 
geht durch die aufgesprengte Tür. 
Durch das nächste Tor gelangt 
ihr anschließend in das Gebiet 
„Anacostia Crossing Station“. 
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ANACOSTIA CROSSING 

Wendet euch bei den Gleisen 
nach rechts und lauft mit feuer- 
bereiter Waffe vorwärts, bis rech- 
terhand eine Öffnung in der Wand 
auftaucht, hinter der einige Raider 
lauern. Zieht die Raider aus dem 
Verkehr und marschiert dann wei- 
ter nach Westen, immer dem Tun- 
nel nach, bis in die nächste große 
Halle. 

Steigt die Rolltreppe hoch, 
die euch am nächsten ist, und 
schaltet die Raider oben aus. 
Werft eine Granate in den Ticket- 
schalter, um den Raider mit der 
Kampfflinte darin unschädlich zu 
machen, schnappt euch die Flin- 
te und nehmt anschließend den 
Durchgang nach Westen. Igno- 
riert die Toiletten rechterhand und 
betretet durch das Metalltor das 
Ödland der Hauptstadt. 


RIVET CITY 
Euer Ziel ist der riesige Flugzeug- 
träger direkt gegenüber dem Me- 
tro-Ausgang. Steigt die Rampe 
bei Crow dem Händler hoch und 
aktiviert oben auf dem Dach die 
Sicherheitssprechanlage. 

Wartet, bis die Gangway aus- 
gefahren ist, und geht an Bord 


E Einladend: Euer nächstes Ziel, Rivet City, befindet sich an Bord dieses 


alten, rostigen Flugzeugträgers. 
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E Kittelträgerin: Sprecht mit Doktor Li im Labor über euren Vater 
und seinen Verbleib. 


des Schiffs, wo ihr von Sicher- 
heitscheft Harkness gestoppt 
werdet, der wissen will, was euch 
hierher führt. Sagt ihm einfach, 
dass ihr wegen Doktor Li oder eu- 
res Vaters hier seid, und ihr dürft 
passieren. 

Wählt weiter vorn das linke 
der beiden Schotts und geht 
ins Treppenhaus. Bleibt auf die- 
ser Etage und tretet durch das 
Schott im Nordwesten, das aufs 
Mitteldeck führt. Folgt den Schil- 
dern mit der Aufschrift „Science 
Lab“ zu der T-Kreuzung mit dem 
Motorrad; wendet euch hier nach 
rechts und geht den nächsten 
Gang links hinein. 

Betretet das Forschungslabor 
und sprecht mit Doktor Li, ohne 
euch in die Streitigkeiten der an- 
deren NPCs einzumischen. Ihr 
erfahrt von Doktor Li einiges über 
eure eigene Geschichte – und 
dass euer Vater zum „Alten La- 
bor“ aufgebrochen ist, das sich 
im „Jefferson Memorial“-Gebäu- 
de befindet. Also begebt auch ihr 
euch als Nächstes dorthin! 

Verlasst das Labor und an- 
schließend den Flugzeugträger 
auf demselben Weg, auf dem ihr 
gekommen seid. Geht über die 
Brücke zurück an Land und mar- 
schiert nach Westen, auf die von 
Weitem sichtbare Kuppel des Jef- 
ferson Memorial zu. 

Lauft die Metallrampe hoch 
und eliminiert die Supermutanten, 
auf die ihr hier stoßt. Geht auf der 
anderen Seite der Rampe wieder 
nach unten und betretet den Sou- 
venirladen („Gift Shop“), um in 
das Gebäude zu gelangen. 


JEFFERSON MUSEUM 
Folgt dem Korridor zur ersten 
Kreuzung und wendet euch nach 
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rechts. Ihr seht, wie ein automa- 
tisches Geschütz an der Decke 
einige Gegner erledigt. Vor der 
Tür rechts an der Wand ist das 
Terminal des Geschützturmsteu- 
erungssystems. Sofern euer Wis- 
senschaftswert bei 50 liegt, könnt 
ihr die folgenden Geschütze hier 
deaktivieren, andernfalls schaltet 
ihr sie mit Waffengewalt aus. 

Betretet den Souvenir-Shop im 
östlichen Teil der Lobby. Plündert 
die Regale und den Erste-Hilfe- 
Kasten an der Wand rechts vom 
Eingang. Setzt euren Weg in süd- 
liche Richtung fort und geht im 
Labor nach links, zu der Tür, die 
in den Memorial-Rundbau führt 
(„Rotunda“). 

Steigt die Treppe in den Kon- 
trollraum hoch und eliminiert das 
Supermutantenbiest, das hier lau- 
ert. Von eurem Vater ist allerdings 
nirgends etwas zu sehen. 

Geht zum Hilfsfiltereinlass am 
Eingang des Kontrollraums und 
schnappt euch die drei Holobän- 
der mit den persönlichen Tage- 
bucheintragungen, die ihr hier fin- 
det. Hört euch mit Ihrem Pip-Boy 
3000 den wichtigen Eintrag Nr. 
10 an (alle anderen Bänder sind 
optional). 

In der Aufzeichnung erwähnt 
euer Vater eine Vault 112, die un- 
ter einer Art Garage irgendwo tief 
im Ödland versteckt sein soll. Das 
ist euer nächstes Ziel. 

Verlasst das Gebäude auf 
demselben Weg, auf dem ihr ge- 
kommen seid. Wieder draußen 
im Freien, marschiert ihr nach 
Westen, wo Vault 112 nun auf 
eurer Karte markiert ist. Nutzt die 
Schnellreise-Funktion, um euch 
zu einem Ort zu teleportieren, der 
sich möglichst nah daran befin- 
det, am besten nach Megaton. 


E Gott hate gegeben... : Sichert die Kirchenruine, in der ihr 
allerlei Nützliches findet. 


MEGATON UND ÖDLAND 

Nutzt die Gelegenheit, um eure 
Ausrüstung auszubessern bezie- 
hungsweise neue zu beschaffen, 
verkauft überschüssige Items und 
verlasst Megaton, sobaldihrbereit 
seid, aufzubrechen. 

Marschiert nach Westen und 
unterquert die Ruine der Auto- 
bahnbrücke. Folgt der Straße 
weiter westwärts, den Hügel hi- 
nunter. Orientiert euch an der fer- 
nen Kirche und begebt euch dort- 
hin. Passt auf den Raider mit dem 
Flammenwerfer auf, der hervor- 
stürmt, wenn ihr euch der Kirche 
nähert. Zielt sofort auf ihn und 
schaltet ihn mit wenigen gezielten 
Schüssen aus. Sobald der Kerl 
erledigt ist, schnappt euch seine 
imposante Waffe. 

Sichert die Kirchenruine, um 
an diverse nützliche Gegenstän- 
de zu gelangen, und setzt euren 
Weg dann in westlicher Richtung 
fort, bis ihr die Abbaugrube von 
„Evergreen Mills“ erreicht, das es 
zu umgehen gilt. 

Marschiert immer weiter der 
Kompassmarkierung nach, bis ihr 
hinter den Skeletten der Überlei- 
tungsmasten auf Smith Caseys 
Garage stoßt. Betretet das Ge- 
bäude und seht euch gründlich 
um, ehe ihr den elektrischen 
Schalter an der Wand neben der 
Luke betätigt. 

Zieht die Maulwurfsratten aus 
dem Verkehr, die daraufhin nach 
oben stürmen, und steigt in die 
Tiefe hinab. Geht die Treppe run- 
ter und Öffnet die Tür zu Vault 
112. 


VAULT 112 

Folgt dem Tunnel zu dem runden 
Schott und aktiviert das Vault- 
Türsteuerungspod daneben, um 


es zu öffnen. Betretet die Vault; 
geht durch die östliche (linke) Tür 
und dann weiter durch die näch- 
ste. Sprecht mit dem Robohirn 
und zieht den Vault-112-Overall 
an, den ihr von dem Roboter er- 
haltet. 

Geht durch die Tür 
dem Robohirn und wendet euch 
bei der T-Kreuzung am Fuß der 
Treppe nach rechts. Folgt den 
„Olinic“-Schildern in eine große 
Kammer mit zahlreichen son- 
derbaren Metallkapseln, die 
von Robohirnen gewartet wer- 
den – das sind die gesuchten 
Tranquility-Sessel. 

Springt von dem Balkon nach 
unten und seht euch die einzel- 
nen Terminals in der Mitte der 
Kammer an. Sucht das Überwa- 
chungsterminal für die „unbe- 
kannte Person“ und lasst euch 
das Stresslevel anzeigen. Hierbei 
handelt es sich um euren Vater! 
Allerdings ist es euch nicht mög- 
lich, ihn zu wecken, also setzt 
euch in einen der beiden freien 
Tranquility-Sessel. Die Kuppel 
schließt sich über euch, und als 
sich euer Blick wieder klärt, seht 
ihr eine nostalgieverklärte Klein- 
stadtstraße vor euch: die Tranqui- 
lity Lane. 

An der östlichen Seite der Tran- 
ам у-Каттег befindet sich ein 
verschlossenerAusrüstungsraum, 
in dem es jede Menge Munition, 
Medikamente und ein Laserge- 
wehr samt Mikrofusionszellen ein- 
zusacken gibt, ebenso das Kenn- 
wort für das Aufseherzimmer, das 
ihr sich nicht entgehen lassen 
solltet. 

Um die Tür zu öffnen, hackt 
ihr euch in den Zugangscompu- 
ter daneben – zumindest, sofern 
euer Wissenschaftswert 75 oder 


hinter 
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E Geheimes Lager: Im Ausrüstungsraum warten ein Lasergewehr 


und Mikrofusionszellen auf euch. 


höher beträgt. Andernfalls guckt 
ihr entweder in die Röhre – oder 
benutzt einen Cheat, um doch 
noch in die Kammer zu gelangen. 
Geht dann zu der Tür an der 
Südseite der Tranquility-Kammer 
und folgt den Schildern zum Büro 
des Aufsehers („Overseer’s Of- 
fice“). Gebt an dem Wandterminal 
automatisch dasKennworteinund 
öffnet die Vault-Tec-Zugangsluke, 
um den Safe dahinter zu knacken, 
in dem ihr auf viele wertvolle 
Gegenstände stoßt! 


TRANQUILITY LANE 


Aufgaben 

- Papa finden 

-Betty finden und mit ihr 
sprechen 

- Timmy Neusbaum zum Wei- 
nen bringen 

– Betty Bericht erstatten 

– Tranquility Lane verlassen 

– Mit Papa sprechen 


Ihr befindet euch in einer Art 
virtueller Realitätssimulation. 
Unmittelbar nach eurer Ankunft 
kommt George Neusbaum auf 
euch zu und sagt euch, dass ihr 
rüber zum Spielplatz laufen und 
mit Betty sprechen sollt. Ihr könnt 
dem nachkommen und euch 
gleich zum Spielplatz in der Mitte 
der kreisrunden Straße begeben. 
Oder ihr erkundet erst einmal die 
Häuser ringsum, die alle unver- 
schlossen sind. Plaudert mit Bet- 
ty, die gerade die Blumen gießt. 
Betty will mit euch „Spielchen“ 
spielen. Lehnt dies so lange ab, 
bis Betty erklärt, dass ihr nur 
Timmy Neusbaum zum Weinen 
bringen müsst. Dann werde sie 
euch sagen, wo euer Vater ist. 
Sucht Timmy, der entweder hinter 
seinem Limonadestand sitzt oder 
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sich im Haus der Neusbaums 
aufhält (direkt hinter dem Limo- 
stand). 

Es gibt drei Möglichkeiten, 
sein „Wasserwerk“ in Gang zu 
bringen: Überzeugt ihn davon, 
dass sich seine Eltern scheiden 
lassen wollen (dazu ist ein hoher 
Überredungswert erforderlich). 
Oder ihr seht euch in der Küche 
des Neusbaum-Hauses 
der Broschüre der Militärschule 
um, die auf dem Tisch liegt, und 
redet dem verängstigten Timmy 
ein, dass seine Eltern ihn dorthin 
schicken wollen. Oder ihr geht 
ins Neusbaum-Haus und zieht 
eines von Timmys Elternteilen 
mit Gewalt aus dem Verkehr, um 
dann das Haus zu verlassen. So- 
bald Timmy den Leichnam findet, 
bricht er - verständlicherweise – 
in Tränen aus. 

Kehrt anschließend zu Betty auf 
dem Spielplatz zurück. Stellt ihr 
die Frage: „Wer sind Sie eigent- 
lich?“, um festzustellen, dass sich 
hinter der Fassade des Mädchens 
Doktor Stanislaus Braun verbirgt. 
Ihr habt jetzt die Möglichkeit, wei- 
ter mit Betty „Spielchen“ zu spie- 
len, könnt aber auch gleich zum 
„verlassenen Haus“ gehen - zu- 
mindest, wenn ihr bereits mit der 
alten Lady Dithers gesprochen 
habt (entweder in ihrem Haus 
mit den beiden Autos und dem 
Hydranten davor oder auf dem 
Spielplatz). 

Das „verlassene Haus“ ist das 
Gebäude mit dem Tempolimit- 
schild davor. Geht hinein und 
klickt in der richtigen Reihenfolge 
die Gegenstände im Foyer des 
Hauses an (kaputtes Radio, Glas- 
krug, Gartenzwerg, Glaskrug, Be- 
tonblock, Gartenzwerg, leere Fla- 
sche), um das Hilfsterminal von 
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E Nah am Wasser gebaut: Sucht Timmy Neusbaum und bringt ihn zum Heulen. 


Vault 112 sichtbar zu machen. 

Aktiviert das Terminal und 
startet das Programm „Chine- 
sische Invasion“, nachdem ihr 
zuvor die Dokumentation gele- 
sen habt. Verlasst anschließend 
das Haus, um Zeuge zu werden, 
wie die Bewohner der Tranqui- 
lity Lane draußen von einem 
chinesischen Kommandotrupp 
niedergemetzelt werden. 

Sprecht erneut mit Betty auf 
dem Spielplatz und entlockt „ihr“ 
Infos über das G.E.E.K. und den 
Aufenthaltsort eures Vaters. Geht 
durch die Tür, die neben Betty 
flimmert, um zurück in Vault 112 
zu gelangen, wo bereits euer Va- 
ter auf euch wartet. Der Papa er- 
klärt, dass er zurück nach Rivet 
City muss, um mit Doktor Li über 
„Projekt Purity“ 
das doch noch Chancen auf Er- 
folg hat. Natürlich begleitet ihr 
euren Vater dorthin! 


zu sprechen, 


DAS WASSER DES LEBENS 

Aufgaben: 

- Zum Forschungslabor von Rivet 

City gehen. 
-Zu den Wissenschaftlern in 
„Projekt Purity“ stoßen. 

- „Projekt Purity“ von der rest- 
lichen Mutantenbedrohung 
befreien. 

– Рара sagen, dass er „Projekt 

Purity“ gefahrlos betreten kann. 

– Die Wissenschaftler in „Projekt 

Purity“ bringen. 

-Die Hochwasserschutzpumpe 

unter Strom setzen. 

– Die Sicherungen von Papa be- 

schaffen. 

– Die beschädigten Sicherungen 

ersetzen. 

– Den Zentralrechner hochfahren. 

-Über die Sprechanlage mit 

Papa reden. 


- Die Einlassrohre trockenlegen. 

– Zum Kontrollraum zurückehren. 

-Doktor Li zum Evakuierungs- 
punkt eskortieren. 

– Doktor Li durch den Taft-Tunnel 
zur Zitadelle bringen. 

– Mit dem „Garza“-Problem fertig 
werden (falls Garza überlebt). 
Beendet das Gespräch mit eurem 
Vater und folgt durch die Vault. 
Euer alter Herr legt ein gesun- 
des Tempo vor, also lasst euch 
nicht abschütteln! Nehmt euch 
trotzdem die Zeit, euren Vault- 
112-Overall gegen eine Rüstung 
und einen Helm zu tauschen und 
schnappt euch eure Lieblingswaf- 
fe. Im Folgenden erwarten euch 

knackige Kämpfe. 

Verlasst die Vault, durchquert 
die Garage und tretet ins Ödland 
der Hauptstadt hinaus. Haltet die 
Augen nach eventuellen Gefahren 
offen, die eurem Vater gefährlich 
werden könnten, und benutzt 
anschließend die Schnellreise- 
Funktion, um nach Rivet City 
zu teleportieren, sobald die Luft 
rein ist. 


RIVET CITY 
In Rivet City angelangt, lauft über 
die Brücke an Bord des Flug- 
zeugträgers und begebt euch auf 
demselben Weg zum Forschungs- 
labor, den ihr beim ersten Mal 
genommen haben. Bei eurem Ein- 
treffen sind euer Vater und Doktor 
Libereits in eine hitzige Diskussion 
vertieft. Sprecht Doktor Li an, um 
das Gespräch zu unterbrechen, 
und redet dann mit eurem Vater, 
der sofort zum „Projekt Purity“ 
zurückkehren möchte. 

Ihr erfahrt, dass der Computer 
im Jefferson Memorial die beste 
Methode ist, ein G.E.E.K.-Modul 


ausfindig zu machen. Willigt 
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E Gespräch unter Kollegen: Bei eurem Eintreffen diskutieren euer 


Vater und Doktor Li bereits hitzig. 


ein, mitzumachen, und verlasst 
Rivet City. Verzichtet darauf, per 
Schnellreise zum Memorial zu 
springen, und geht zu Fuß. Da- 
durch könnt ihr unterwegs alle 
Mutanten eliminieren, auf die 
ihrstoßt, damit Doktor Li, dem 
Forscherteam und eurem Vater 
nichts zustößt. 

Am Eingang des Souvenir- 
Shops sprecht mit eurem Vater; 
er bittet euch, das Innere des 
Gebäudes (den Souvenir-Shop, 
den Rundbau und den Keller) von 
allen Gefahren zu säubern. Wenn 
ihr bei eurem letzten Besuch im 
Jefferson Memorial gründlich 
wart und alle Feinde getötet habt, 
könnt ihr euch das jetzt sparen. 

Andernfalls seht euch in jedem 
Winkel der Denkmalanlage um, 
bis schließlich angezeigt wird, 
dass ihr eurem Vater sagen sollt, 
er könne „Projekt Purity“ unbe- 
sorgt betreten. Eskortiert dann 
das Wissenschaftler-Team in das 
Gebäude hinein. 


JEFFERSON MUSEUM 

Begleitet die Gruppe durch das 
Bauwerk. Geht nach Süden und 
dann nach Südosten zum nörd- 
lichen der beiden Zugänge zum 


Rundbau und wartet hier, bis 
Doktor Li, Janice Kaplinski und 
euer Vater eintreffen. 

Achtet darauf, dass alle drei 
durch die Tür in den Rundbau tre- 
ten, und sprecht mit eurem Vater. 
Erkundigt euch, was ihr jetzt tun 
sollt, um zu erfahren, dass eini- 
ge Bereiche der Anlage überflu- 
tet sind und abgepumpt werden 
müssen, damit man an den Zen- 
tralrechner herankommt. 

Hierzu gilt es zunächst, die 
Hochwasserschutzpumpe mit 
Strom zu versorgen. Geht zu die- 
sem Zweck durch die rechte (süd- 
liche) Tür des Rundbaus in den 
Souvenir-Shop. Steigt durch die 
Tür links in den Keller der Denk- 
malanlage hinunter. Folgt dem 
Gang bis zur Kreuzung und wendet 
euch hier nach links, immer dem 
Schild „Flood Control“ nach. Hin- 
ten im Raum mit dem Generator 
aktiviert ihr den Netzschalter des 
Hochwasserschutzes und diese 
Aufgabe ist erfüllt. 

Kehrt nun zu eurem Vater im 
Rundbau zurück, um euch von 
ihm nach einem kurzen, gefühls- 
duseligen Intermezzo drei Siche- 
rungen geben zu lassen. Geht da- 
nach wieder runter in den Keller 
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E Runde Sache: Eskortiert euren Vater, Doktor Li und das 


Forscherteam zum Jefferson Memorial. 


und wendet euch diesmal an der 
Kreuzung nach rechts. Durch- 
quert den großen Raum mit den 
Wasserbecken und tretet durch 
den westlichen Durchgang. Der 
Sicherungskasten befindet sich 
neben dem Strahler am Fuß der 
kurzen Treppe. Klickt die Kästen 
an, um die defekten Sicherungen 
auszutauschen. 

Geht die Kellertreppe wieder 
hoch, in den Raum mit dem groß- 
en Abflussrohr hinter dem Ab- 
sperrgitter. Dahinter befindet sich 
eine Tür mit der Beschilderung 
„Mainframe“. Tretet hindurch und 
betätigt: den Netzschalter des 
Zentralrechners, um das System 
hochzufahren. 

Benutzt dann die Sprechanlage 
an der Wand, um mit eurem Ма- 
ter zu reden, der euch sagt, dass 
ihr eine Verstopfung der Einlass- 
rohre beseitigen müssen. Kehrt 
dem Keller hierzu den Rücken 
und geht zu dem Gang zurück, 
der in das Gebäude hinein- be- 
ziehungsweise wieder hinaus ins 
Ödland führt. 

Folgt dem Gang bis zum Ende 
(was bedeutet, biegt rechts ab, 
wenn ihr die T-Kreuzung erreicht), 
zu dem Bodengitter, aus dem 


Dampf aufsteigt. Klettert durch 
das Gitter zur Pumpensteuerung 
hinunter und marschiert den Tun- 
nel entlang bis zum nächsten 
Gitterrost, durch den ihr raus ins 
Ödland der Hauptstadt gelangt. 

Geht vor zu der Rohrsteuerung 
rechter Hand und dreht das Ven- 
til auf. Daraufhin tauchen Hub- 
schrauber auf, die euren Vater so 
in Panik versetzen, dass er die 
Tür hinter euch versiegelt. Den- 
noch müsst ihr zum Kontrollraum 
zurück. Geht also durch den zu- 
vor verschlossenen Gitterrost zur 
Siebpumpe vor euch und folgt 
dem Tunnel bis zum Gitter, das 
in den Keller der Denkmalanlage 
führt. Sofort eröffnet ein Soldat 
mit einem Lasergewehr das Feu- 
er auf euch; lasst euch aus dem 
Rohr einfach nach unten fallen, in 
die Kammer mit den beiden Was- 
serbecken. 

Begebt euch zum Kelleraus- 
gang und eliminiert den Solda- 
ten der Enklave, der oben lauert. 
Nehmt ihm seine Waffe und vor 
allem seine Powerrüstung ab. 
Macht euch von hier aus auf den 
Weg zum Rundbau, aber passt 
auf die drei oder vier Gegner auf, 
die sich in der Lobby tummeln! 


E Putzkolonne: Säubert das Gebäude von allen Mutanten, ehe ihr 
die Forscher hineinführt. 
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E Elektriker: Tauscht die defekten Sicherungen aus, um die 


Pumpensteuerung zu reparieren. 
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E Fies: Im Kontrollraum will Colonel Autumn eurem Vater seine 
Forschungsunterlagen abnehmen. 


Geht hoch zum Kontrollraum, 
um durch die Scheibe Zeuge zu 
werden, wie ein Mann namens 
Colonel Autumn Ihren Vater zur 
Herausgabe seiner Forschungs- 
unterlagen zwingen will. Die 
Situation gerät außer Kontrolle 
und am Ende bleibt euch kei- 
ne andere Möglichkeit, als die 
Flucht zu ergreifen. 

Sprecht mit Doktor Li und folgt 
ihr zum Fluchttunnel in der Ecke 
des Foyers (die Luke, die in den 
Taft-Tunnel führt). Das war das 
letzte Mal, dass ihr euren Vater 
lebend gesehen habt ... 


TAFT-TUNNEL 

Sprecht mit Doktor Li und sagt 
ihr, dass sie euch folgen soll. 
Nehmt eine durchschlagskräftige 
Waffe für Gefechte auf engem 
Raum zur Hand und übernehmt 
die Führung. 

Zerstört den Augenbot der En- 
klave, der hier rumschwirrt, und 
nehmt den Gang rechts, der zu 
verschlossenen Schott 
führt. In der großen Kammer links 
lauern mehrere Soldaten der En- 
klave; liefert euch mit den Sol- 
daten ein hitziges Feuergefecht, 
während Doktor Li das Schott öff- 


einem 


net. Beachtet, dass es nicht wich- 
tig ist, dass alle Wissenschaftler 
überleben - solange Doktor 
Lee am Leben bleibt, ist alles 
in Butter! 

Setzt euren Weg dann durch 
den Tunnel fort und passt auf die 
Ghule auf. Geht zu dem Schott 
in der hinteren rechten Ecke 
des Tunnels (Norden) und tre- 
tet hindurch. Im nächsten Raum 
bricht Garza zusammen und 
Doktor Li weigert sich, weiter- 
zugehen, solange es ihm nicht 
besser geht (diese Aufgabe ist 
natürlich nur verfügbar, 
Garza noch lebt). 

Ihr habt mehrere Möglich- 
keiten, dieses Problem zu lösen: 
Erschießt Garza; geht allein auf 
Erkundungstour – wenn ihr zu- 
rückkommt, ist Garza tot; gebt 
Doktor Li fünf Stimpacks, um 
Garza zu heilen; überredet Dok- 
tor Li, Garza zurückzulassen, da 
er nur alle aufhalten würde; oder 
bringt Doktor Li dazu, Garza statt 
mit Stimpacks mit Buffout zu be- 
handeln. Was auch immer ihr tut, 
am Ende geht es durch die Tür im 
Norden der Kammer weiter. 

Sagt Doktor Li, dass sie war- 
ten soll, und tretet durch die 
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dem Gebäude zu fliehen. 


nächste Tür um die beiden 
Soldaten der Enklave auf dem 
Balkon direkt über dem Durch- 
gang zu eliminieren. Steigt die 
folgenden Treppen hoch und 
pustet alle Ghule weg, auf 
die ihr stoßt. 

Führt die Gruppe immer weiter 
die Stufen hinauf und vernichtet 
die Ghule in dem breiten Tun- 
nel. Nach so viel Übung habt ihr 
damit sicherlich kein Problem 
mehr. Am Ende des Tunnels ist 
linker Hand eine Tür; aktiviert 
den Schalter an der Wand, um 
sie zu öffnen. Danach helft dem 
Neuling der Bruderschaft dabei, 
die Ghule aufzuhalten, die nach 
den Wissenschaftlern durch 
das Schott brechen wollen. 
Wenn die Luft rein und die Wis- 
senschaftler in Sicherheit sind, 
geht es weiter. 

Stockt bei dem Regal eure 
Munitionsvorräte auf und setzt 
euren Weg durch den Tunnel 
fort, bis vor euch eine Leiter 
auftaucht, die hoch ins Ödland 
der Hauptstadt führt. Klettert 
die Leiter nach oben und folgt 
Doktor Li in die Zitadelle, das 
Hauptquartier der Stählernen 
Bruderschaft. 


И In die Tiefe: Steigt durch die Luke in den Taft-Tunnel, um aus 
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AUFGENOMMENE SPUR 

Aufgaben: 

-Den Gelehrten Rothchild um 
Zugang zu einem Vorkriegs- 
computer bitten. 

– Den Vault-Tec-Computer im Zi- 
tadellenarchiv verwenden, um 
herauszufinden, wo sich ein 
G.E.E.K. befindet. 

-Den Gelehrten Rothchild zu 
Vault 87 befragen. 

-Die Lamplight-Höhlen nach 
einem Eingang zu Vault 87 
durchsuchen. 

– Zugang zum Ort Little Lamplight 
verschaffen. 

– In Vault 87 eindringen. 


Folgt den Wissenschaftlern in den 
Hof der Zitadelle, wo sich Doktor 
Li mit dem Ältesten Lyons unter- 
hält. Bevor Doktor Li davongeht, 
um sich auszuruhen, rät sie euch, 
niemandem zu trauen und unbe- 
dingt mit dem Gelehrten Roth- 
child zu sprechen. 

Zuvor jedoch solltet ihr die 
Gelegenheit nutzen, um endlich 
zu lernen, wie man eine Power- 
rüstung trägt. Sprecht hierzu mit 
dem Ältesten Lyons und dann 
mit Paladin Gunny, die ihr beide 
im Hof der Zitadelle finden, um 


E Hoch hinaus: Klettert die Leiter am Ende des Gangs hoch, um zur 
Zitadelle zu gelangen. 
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E Trist: Der Innenhof der Zitadelle, das Zentrum der Macht der 


Stählernen Bruderschaft. 
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и Wegweiser: Auf der Holokarte zeigt Rothchild euch die Position des 


Zugangs zu Vault 87. 


sich dem Powerrüstung-Training 
zu unterziehen und das begehrte 
Kleidungsstück anzulegen. 

Habt ihr euch zuvor von einem 
Soldaten der Enklave eine ent- 
sprechende Rüstung beschafft, 
könnt ihr jetzt sofort hinein- 
schlüpfen und seid für die Ge- 
fahren, die noch auf euch warten, 
bestens gerüstet. 

Betretet dann das Labor in der 
Südwestecke des Zitadellenhofs 
und sprecht mit dem Gelehrten 
Rothchild auf der unteren Ebe- 
ne. Fragt ihn nach Informationen 
über das G.E.E.K.-Modul, wo- 
raufhin der Gelehrte euch verrät, 
dass ihr auf einem Terminal im Ar- 
chiv der Bruderschaft einen Hin- 
weis auf den Fundort des Moduls 
finden könnt. 

Der beste Weg zum Archiv führt 
über die Treppe hinter Rothchild 
und durch den südlichen Korri- 
dor; tretet durch die Tür am Ende 
des Gangs, um in den A-Ring der 
Zitadelle zu gelangen. 


ZITADELLE, A-RING 

Wendet euch oben an der Treppe 
nach rechts und geht geradeaus 
ins Archiv. Benutzt hier das Vault- 
Tec-Terminal in der Ecke. Wählt 
den Punkt „Vault-Liste Washing- 
ton und Umgebung“ aus, dann 
„Vault 87“ 
stungsausgaben“. 

Kehrt dann mittels des Weges, 
über den ihr eben gekommen 
seid, zu Rothchild ins Labor zu- 
rück (sollte er dort nicht sein, 
sucht im Sitzungssaal im A-Ring 
nach ihm). 

Folgt Rothchild zur Holokarte 
im Labor und fragt ihn über den 
Zugang zu Vault 87 aus, um zu er- 
fahren, dass es in den Lamplight- 


und dann „Ausrü- 
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Höhlen vermutlich einen Eingang 
zu der Vault gibt, den ihr benut- 
zen könnt. 

Wenn ihr möchtet, könnt ihr 
jetzt Superpaladin Cross, die 
in der Zitadelle patrouilliert, um 
Begleitschutz bitten; andernfalls 
zieht alleine los. 

Verlasst das Labor und den 
Hof der Zitadelle durch das 
Tor, das ins Ödland der Haupt- 
stadt führt. Sobald ihr draußen 
seid, benutzt die Schnellreise- 
Funktion, um zu Smith Caseys 
Garage zu springen. 


ÖDLAND DER HAUPTSTADT 
Marschiert von der Garage aus 
nach Nordwesten. Lauft auf die 
Radioantenne auf dem Hügel 
zu, durchquert die beiden Me- 
talltore und folgt der kaputten 
Straße, bis ihr in der Ferne den 
Wasserturm von Little Lamplight 
ausmacht. Geht darauf zu und 
eliminiert die Mutanten, auf die ihr 
unterwegs stoßt. 

Durchsucht die Hütte am Fuß 
des Wasserturms nach Munition, 
Nahrungsmitteln und anderen 
nützlichen Gegenständen, ehe ihr 
die Lamplight-Höhlen durch den 
Eingang rechts daneben betretet. 


LAMPLIGHT-HÖHLEN 

Folgt dem Stollen bis zu dem Me- 
talltor. Das bewacht ein Junge, 
der sich Bürgermeister MacCrea- 
dy nennt und so etwas wie der 
Anführer der Kinder ist, die in den 
Höhlen wohnen. Ihr müsst Mac- 
Cready davon überzeugen, dass 
er euch trauen kann. 

Erkundigt euch nach Vault 87. 
Ihr habt jetzt die Möglichkeit, den 
Jungen so lange zuzutexten, bis 
er euch entweder passieren lässt 


E Weihnachtsbeleuchtung: Der Eingang zu den Lamplight-Höhlen sieht 
heimelig aus. 


(wofür ihr aber verdammt über- 
zeugend sein müsst), oder ihr 
lasst euch darauf ein, drei ent- 
führte Kinder zu retten, die von 
Sklavenhändlern aus Paradise 
Falls verschleppt wurden. Dies 
führt zur Hauptaufgabe „Ret- 
tung aus dem Paradies“, die ihr 
zunächst bewältigen müsst, da- 
mit MacCready euch nach Little 
Lamplight hineinlässt und ihr 
die Hauptmission weiterverfolgen 
dürft. Könnt ihr MacCready hin- 
gegen überreden, euch passieren 
zu lassen, ist „Rettung aus dem 
Paradies“ komplett optional. 


Tipp; Das Extra „Kind im 
Herzen“ macht es euch um 
einiges leichter, MacCrea- 


dy dazu zu bringen, euch den 
Weg frei zu machen! 

Habt ihr es auf die eine oder 
andere Weise geschafft, Bür- 
germeister MacCready 
zu bringen, euch durchzulas- 
sen, folgt dem Tunnel, bis ihr 
wieder auf MacCready stoßt. 
Sagt ihm, dass ihr unbedingt 
zu Vault 87 müsst. 

Ihr habt jetzt zwei Möglich- 
keiten: Entweder ihr nehmt den 
Weg über den Mörderpass – oder 
ihr redet mit Joseph, der sich ir- 
gendwo in den Höhlen herum- 
treibt. Bittet ihn, das Terminal in 
der „Nothin’!“-Höhle hochzu- 
fahren; folgt ihm zu dem Terminal 
und öffnet dann die Tür rechts 
daneben, was jedoch nur funkti- 


dazu 


oniert, wenn euer Wissenschafts- 
wert hoch genug ist. 

Auf diese Weise könnt ihr gleich 
mit der nächsten Hauptaufgabe 
„Auf der Suche nach dem Gar- 
ten Eden“ beginnen; andernfalls 
stehen euch jetzt blutige Schie- 
Вегеіеп am Mörderpass bevor! 


Sprecht in diesem Fall erneut mit 
Bürgermeister MacCready und 
sagt ihm, dass ihr zum Mörder- 
pass wollt. Folgt ihm durch die 
Höhlen zu dem Schott, durch 
das Princess euch vorher nicht 
durchlassen wollte, 
Cready öffnet es für euch. Geht 
hindurch und betretet den Pass 
durch die Holztür am Ende des 
kurzen Stollens. 


und Mac- 


MÖRDERPASS 

Folgt dem Stollen geradeaus in 
die Höhle und macht die Super- 
mutanten unschädlich, auf die 
ihr hier stoßt. Arbeitet euch dann 
durch den Gang rechts weiter 
nach Südwesten vor. 

Steigt über den eingerissenen 
Gitterzaun und haltet euch immer 
rechts, bis ihr auf einen Stollen mit 
einem Schild davor stoßt. Folgt 
wiederum dem rechten Pfad, 
um schließlich in eine Höhle mit 
dem Herrn der Supermutanten 
zu gelangen, den ihr ausschalten 
müsst, um dem Gang hinter ihm 
zur Tür zu Vault 87 zu folgen. 

Passiert die Tür, um die näch- 
ste Hauptaufgabe „Auf der Suche 
nach Garten Eden“ zu beginnen! 
Konntet ihr Bürgermeister Mac- 
Cready nicht überzeugen, müsst 
ihr den Umweg über die Quest 
„Rettung aus dem Paradies“ und 
eventuell „Alles rein geschäft- 
lich“ nehmen, mit der wir uns im 
Folgenden auseinandersetzen. 


RETTUNG AUS DEM PARADIES 

Aufgaben: 

- Paradise Falls betreten. 

– Die entführten Lamplighter aus- 
findig machen und mit ihnen 
sprechen. 

– Die Kinder südwestlich von Pa- 
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E Bergluft: Folgt den Schildern zum Mörderpass. Er führt euch direkt zu Vault 87. 


radise Falls treffen. 

– Den Kaufhauscomputer mit dem 
sicheren Netzwerk von Para- 
dise Falls verbinden (unblutiger 
Lösungsweg). 

-Squirrel erklären, dass der 
Kaufhauscomputer jetzt mit 
dem Netzwerk verbunden ist 
(unblutiger Lösungsweg). 

-Einrichten, dass Vierzig vom 
Sklavenpferch wegkommt 
(unblutiger Lösungsweg). 

– Squirrel mitteilen, dass die Wa- 
che abgelenkt wurde (unblutiger 
Lösungsweg). 

-Mit Penny sprechen 
sie überzeugen, Paradise 
Falls zu verlassen (unblutiger 


und 


Lösungsweg). 
-Rory MacLaren aus der 
„Kiste“ befreien (unblutiger 
Lösungsweg). 


-Mit Penny sprechen und ihr 
sagen, dass sie Paradise Falls 
(unblutiger 


verlassen muss 


Lösungsweg). 


Nachdem ihr mit Bürgermeister 
MacCready über die entführten 
Kinder gesprochen und diese 
Quest übernommen haben, ver- 
lasst die Höhlen und begebt euch 
draußen per Schnellreise zu Vault 
101. 

Dort angelangt, umrundet die 
Felsnase und marschiert nach 
Norden. Eliminiert die Soldaten der 
Enklave beim Hubschrauber (oder 
geht ihnen einfach aus dem Weg) 
und lauft unter der Autobahnbrü- 
cke hindurch. Folgt der Hauptstra- 
Be von Big Town und überquert die 
Brücke dahinter. Haltet euch von 
der Kirche und dem Friedhof fern, 
wo es vor Mutanten nur so wim- 
melt, und geht unter den Über- 
resten der Monorail hindurch. 
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Sucht nach dem riesigen „Big 
Boy“-Aufsteller im Nordwesten 
und marschiert darauf zu. Umrun- 
det den Ort, bis ihr den mit Sand- 
säcken verbarrikadierten Eingang 
findet, und sprecht hier mit Grou- 
se, der euch aber nicht passieren 
lassen will. 


PARADISE FALLS 

Natürlich könnt ihr Grouse ein- 
fach eine Kugel verpassen; das 
würde allerdings die Sklaven- 
händler im Ort gegen euch auf- 
bringen. Also ist es am besten, 
ihr versucht, Grouse zu überre- 
den, euch passieren zu lassen 
(„Jeder hat einen Preis. Was ist 
Ihrer?“); das kostet euch aller- 
dings fünfhundert Kronkornen 
Bestechungsgeld. 

Falls Grouse sich nicht auf den 
Handel einlässt, weil ihr nicht 
überzeugend genug seid, bleibt 
euch nichts anderes übrig, als die 
eigentlich optionale Nebenauf- 
gabe „Alles rein geschäftlich“ zu 
erledigen (siehe Seite 17). 


GEWALT REGIERT DIE WELT 
Der direkteste Weg in den Ort ist 
auch der schnellste (und macht 
zudem am meisten Laune): Är- 
gert Grouse so lange, bis er wü- 
tend wird, und macht mit ihm 
kurzen Prozess. 

Folgt der Straße bis zum 
Shopping-Center und betretet 
Paradise Falls, um dann sofort 
nach links zu rennen, ins „Lock 
and Load“, da die Sklavenhänd- 
ler sofort das Feuer auf euch er- 
öffnen, sobald ihr euch blicken 
lasst. Der Waffenladen ist für eure 
Zwecke ideal: Geht raus, um ein 
paar Gegner unter Beschuss zu 
nehmen (besonders die Kerle 
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E Zwischengegner: Vernichtet den Herrn der Supermutanten, 
um passieren zu können! 


oben auf dem Gerüst bei „Eulo- 
gys Bude“ solltet ihr schnellstens 
erledigen). Zieht euch ins Innere 
zurück, um euch zu heilen oder 
euren Munitionsvorrat aufzusto- 
cken, und lauft dann wieder nach 
rechts, sobald die Luft ein biss- 
chen weniger bleihaltig ist. 

Sprintet zu Cutters Klinik gleich 
gegenüber, zieht Cutter und die 
beiden Kumpanen aus dem Ver- 
kehr und nehmt euch Cutters 
Medizinlagerschlüssel, um die 
Kiste mit dem medizinischen Ma- 
terial auf dem Tisch zu öffnen. 
Stockeuren Vorrat an Schmerz- 
mitteln auf und arbeitet euch mit 
der gebotenen Vorsicht weiter 
durch den Ort vor. 

Eliminiert alle Sklavenhändler, 
auf die ihr stoßt; haltet euch von 
offenem Gelände fern, sucht De- 
ckung und zieht euch in die Ge- 
bäude zurück, falls nötig. Euer 
Ziel ist „Eulogys Bude“ in der Mit- 
te der Siedlung, bei dem Globus 
mit den Metallspitzen, an dem ihr 
euch orientieren könnt. 

Betretet „Eulogys Bude“ und 
macht Eulogy Jones im Hinter- 
zimmer kalt. Aber Vorsicht: Er 
hat eine .44ег Magnum тії Ziel- 
vorrichtung, die viel Schaden 
anrichtet! Durchsucht Eulogys 
Leiche, um ihm den Schlüssel 
der Kiste in Paradise Falls abzu- 
nehmen, und nehmt die Wackel- 
puppe auf dem Tisch an euch, 
um euren Sprache-Wert um zehn 
Punkte zu erhöhen. Verlasst dann 
das Gebäude und geht zu den 
Sklavenpferchen weiter südlich. 

Schließt den linken Pferch auf 
und sprecht mit Penny, um die 
Kinder zur Flucht zu bewegen. 
Benutzt bei Bedarf den Schlüs- 
sel, um Rory aus der „Kiste“ zu 


lassen; es kann allerdings sein, 
dass der Junge bereits hinüber 
ist. Keine Sorge: Für den erfolg- 
reichen Abschluss dieser Mission 
spielt das keine Rolle! 

Verlasst Paradise Falls auf 
demselben Weg, den ihr gekom- 
men sind, und geht zum südwest- 
lichen Rand der Siedlung, um 
euch mit den befreiten Kindern 
zu treffen. Anschließend könnt ihr 
die Kids per pedes zurück nach 
Little Lamplight begleiten; zügiger 
geht es per Schnellreise. 

Bei den Höhlen angelangt, 
geht runter zum Tor und redet 
mit Bürgermeister MacCready. 
Sagt ihm, dass ihr seine Freunde 
zurückgeholt habt, und er lässt 
euch passieren. Macht jetzt mit 
der Hauptaufgabe „Die Spur wird 
aufgenommen“ weiter! 


AUF DIE SANFTE TOUR 

Folgt dem Weg hinter Grouse 
zum Eingang des ehemaligen 
Einkaufszentrums. Sprecht mit 
dem Jungen Sammy, der da- 
vor steht und euch bittet, ihn 
und die anderen Kinder zu be- 
freien. Betretet Paradise Falls 
durch die Tür und geht schnur- 
stracks zu den Sklavengehegen 
im Süden der Siedlung. Redet 
mit Sammy hinter dem Zaun im 
linken Gatter. Ihr habt jetzt drei 
Möglichkeiten, ihn und die ande- 
ren Lamplighter zu retten: 

1. Eliminiert alle Sklavenhänd- 
ler, genau wie bei der „gewalttä- 
tigen“ Variante. 

2. Sprecht mit Sammys Freund 
Squirrel, um seinen Ausbruchs- 
plan in die Tat umzusetzen. 
Squirrel verrät euch daraufhin, 
dass es in „Eulogys Bude“ ein 
Terminal gibt, mit dem sich die 
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E Einladend: Schlängelt euch zwischen den Autos hindurch, um 
Paradise Falls zu betreten. 


Sklavenhalsbänder deaktivie- 
ren lassen. Begebt euch hier- 
zu in das zentrale Gebäude 
von Paradise Falls. 

Passt auf, dass ihr Eulogy und 
seinen beiden Sklavinnen nicht 
zu nahe kommt und hackt euch 
in das Hauptterminal von Paradi- 
se Falls (wofür ihr einen Wissen- 
schaftswert von 50+ benötigt), 
um die Netzwerkverbindungen 
zu aktualisieren. Seid 
nicht in der Lage, geht in den 
Essbereich gegenüber des Ge- 
bäudes und repariert die Vertei- 
lerdose an der nördlichen Wand 
(falls eure Reparaturwertung 
hoch genug ist). 

Kehrt dann zu Squirrel zu- 
rück, der euch erklärt, dass 
ihr jetzt bis Mitternacht war- 
ten müsst, um dafür zu sorgen, 
dass Vierzig vom Sklavenpferch 
wegbleibt. Ihr könnt euch jetzt 
in der Baracke aufs Ohr hauen, 
bis es Zeit ist, loszuschlagen. 

Oder ihr sucht Vierzig schon 
vorher bei seiner Patrouille durch 
den Ort auf, um ihn davon zu 
überzeugen, dass Eulogy Jones 
seine Dienste nicht zu schätzen 
weiß (sofern euer Sprache-Wert 


ihr dazu 


hoch genug ist). Haut so lange 
in dieselbe Kerbe, bis Vierzig 
davonrauscht, um eine Gehalts- 
erhöhung von seinem Boss zu 
fordern. 

Alternativ sprecht ihr mit 
Crimson, der beiden 
Sklavinnen von Eulogy Jones, 
und gebt ihr hundert Kronkor- 
ken dafür, dass sie Vierzig ein 
bisschen ablenkt. Redet dann mit 
Squirrel, der erklärt, Penny wolle 
nicht mit ihnen fliehen. Ihr könnt 
ihn davon überzeugen, dass es 
besser sei, Penny zurückzulas- 
sen; oder ihr geht in den Pferch 
und redet mit dem Mädchen. Pen- 
ny ist nicht bereit, zu verschwin- 
den, solange ihr Freund Rory in 
der „Kiste“ ist, dem Pulowski- 
Bunker gleich außerhalb der 
Sklavenpferche. 

Ihr könnt versuchen, Penny 
davon zu überzeugen, dass Rory 
nicht zu helfen sei, oder ihr macht 
euch daran, einen der beiden 
Schlüssel zum Öffnen der Kiste 
zu beschaffen. Einen davon hat 
Vierzig in der Tasche, den ande- 
ren Eulogy Jones. Ihr könnt einen 
der beiden beklauen, um an den 
Schlüssel zu kommen, oder die 


einer 


E Feuer!: Holt die schwere Artillerie raus und lehrt die Sklavenhändler 
das Fürchten. 
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E Metropole: Paradise Falls – ein Paradies für Sklavenhändler 
und solche, die es werden wollen! 


Sache mit Gewalt regeln – wo- 
durch ihr allerdings die ganze 
Siedlung gegen euch aufbringt. 

Haben ihr die Kiste schließ- 
lich aufbekommen, könnt ihr 
Rory zum Tor eskortieren; ihm 
sagen, dass er allein entkom- 
men soll — was dazu führt, dass 
er im Handumdrehen erschos- 
sen wird; ihn selbst erschießen; 
oder ihr stellt fest, dass Rory 
bereits hinüber ist. 

Was auch immer ihr tut, kehrt 
danach zu Penny zurück und 
bringt sie dazu, zu fliehen, ehe ihr 
Paradise Falls ebenfalls den Rü- 
cken kehrt und euch draußen am 
südwestlichen Rand der Siedlung 
mit den befreiten Kindern trefft, 
um dann nach Little Lamplight 
zurückzukehren und mit „Die 
Spur wird aufgenommen“ wei- 
terzumachen. 

Die dritte Möglichkeit ist die, 
mit dem Sklavenhändlerboss Eu- 
logy Jones zu feilschen, um ihm 
die Kinder einfach abzukaufen. 
Für alle drei Kinder will Jones 
zweitausend Kronkorken haben. 
Ihr könnt ihn auf tausendzweihun- 
dert Kronkornen runterhandeln, 
sofern eure Überredungskünste 


gut genug sind, aber günstiger 
wird's nicht. Sofern ihr also nicht 
genügend Bares besitzt, habt ihr 
keine andere Wahl, als eine der 
anderen beiden Varianten in An- 
griff zu nehmen. Ansonsten findet 
ihr die Kinder nach Abschluss 
des Deals vor dem Tor, das aus 
Paradise Falls hinausführt. 
Sprecht mit Penny und beglei- 
tet Sie die Kids zu Fuß oder via 
Schnellreise nach Little Lamp- 
light. Bei den Höhlen angelangt, 
geht hinunter zum Tor und redet 
mit Bürgermeister MacCready. 
Sagt ihm, dass ihr seine Freunde 
zurückgeholt habt, und er lässt 
euch passieren. Macht jetzt mit 
„Die Spur wird aufgenommen“ 
weiter! 


ALLES REIN GESCHÄFTLICH 
Aufgaben: 

– Реп Heckenschützen Arkansas 
aus dem Minenfeld versklaven. 
– Susan Lancaster aus Tenpenny 

Tower versklaven. 
– Red aus Big Town versklaven. 
– Flak aus Rivet City versklaven. 


Falls ihr nicht alles und jeden in 
Paradise Falls über den Jordan 


E Ich habe einen Plan... : Rettet die Kinder – wie ihr das anstellt, ist eure Sache. 
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E Telefonzelle: Den Pulowski-Bunker nennen de Einwohner 
auch „die Kiste“. Dort ist Rory gefangen. 


schicken wollt (und euch so um 
einige potenzielle Auftraggeber 
bringen), kein Geld habt, um Tür- 
steher Grouse am Eingang der 
Sklavenhändlerhochburg zu be- 
stechen, und euer Karma zu allem 
Überfluss auch so gut ist, dass 
er euch nicht als seinesgleichen 
betrachtet und freundlich herein- 
bittet, bleibt euch nur eines übrig: 
Ihr müsst mit dem abgedrehten 
Grouse ins Geschäft kommen, 
damit er euch im Zuge der Que- 
st „Rettung aus dem Paradies“ 
in den Ort hineinlässt, die sich 
durch Erledigen dieser (eigent- 
lich optionalen) Nebenaufgabe 
auch auf komplett andere Art und 
Weise lösen lässt. 

Wenn ihr euch darauf einlasst, 
für Grouse vier VIPs zu verskla- 
ven, erhaltet ihr von ihm ein Mes- 
metron, das die Zielpersonen 
„betäubt“. Streift ihnen dann ein 
Sklavenhalsband über und be- 
fehlt ihnen, sich nach Paradise 
Falls zu begeben. 

Dummerweise habt ihr immer 
nur ein Halsband bei euch, müsst 
also jedes Mal zurück zu Grouse, 
um euch ein neues zu holen, so- 
bald ihr einen Sklaven abgeliefert 
habt. Überprüft auf der Karte im 
Pip-Boy 3000, wo sich die Ziel- 
personen befinden, und macht 
euch an die Arbeit. 

Am nächsten dran an Paradise 
Falls ist der Heckenschütze Ar- 
kansas. Um Arkansas zu finden, 
marschiert nach Osten, durch das 
Polizeihauptquartier von German- 
town und von hier aus auf den 
Hügel weiter nordöstlich. Lasst 
die Ruine der Monorail rechts 
liegen und geht auf den Wasser- 
turm auf der Felsklippe über der 
befestigten Siedlung zu. Auf die- 
sem Weg umgeht ihr viele der ge- 
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fährlichen Minen, nach denen ihr 
in diesem Gebiet unbedingt die 
Augen aufhalten müsst! 

Steigt über das Geröll zu der 
Betonruine hinunter, wo sich Ar- 
kansas verschanzt hält. Ihr könnt 
versuchen, euch anzuschleichen 
und ihn zu überwältigen; letztlich 
zählt aber nur, dass ihr ihn mit dem 
Mesmetron betäubt. Jetzt haben 
ihr dreißig Sekunden Zeit, mit ihm 
zu reden, solange er „gefügig“ ist 
und macht, was ihr sagt. Nehmt 
ihm sein Heckenschützengewehr 
und alles andere Nützliche ab 
und schickt ihn dann nach Para- 
dise Falls, ehe ihr euch selbst per 
Schnellreise-Funktion ebenfalls 
dorthin begebt. 

Holt euch bei Grouse ein neues 
Sklavenhalsband ab und tele- 
portiert euch anschließend рег 
Schnellreise zum Polizeihaupt- 
quartier von Germantown, wo 
ihr die Chirurgin Red in einer der 
Zellen im Polizeigebäude findet 
(zumindest, sofern ihr die Neben- 
aufgabe „Big Trouble in Big Town“ 
noch nicht gelöst habt; ansonsten 
ist Red in „Big Town“ im Herzen 
des Ödlands zu finden). 

Schaltet die Supermutanten 
aus, die sich hier tummeln, knackt 
die Tür zum Parterre des Poli- 
zeihauptquartiers und eliminiert 
den Herrn der Supermutanten, 
der den Schlüssel des Gefäng- 
niswärters von Germantown bei 
sich trägt. 

Öffnet Reds Zellentür und 
verpasst ihr eins mit dem Mes- 
metron, um ihr das Halsband 
anzulegen. Reist dann nach Pa- 
radise Falls zurück, um euch ein 
weiteres Halsband zu holen, und 
begebt euch per Schnellreise 
nach Rivet City. Ihr findet Flak an 
Bord des alten Flugzeugträgers; 


Q 


— тти 
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E Versteck: In dieser Betonruine hat der Heckenschütze Arkansas 
sein Lager, euer erstes Opfer. 


entweder hängt er in der „Muddy 
Rudder“-Bar auf dem Unterdeck 
herum, geht auf dem Flugdeck 
spazieren oder isst etwas in Ga- 
rys Küche („Gary’s Galley“) – zu- 
mindest, sofern er nicht in seinem 
Munitionsladen auf dem Markt 
(„Flik ‘n Shrapnel’s) oder in sei- 
ner Kajüte auf dem Oberdeck des 
Schiffs ist. 

Habt ihr Flak zu guter Letzt 
gefunden, achtet unbedingt da- 
rauf, dass niemand in der Nähe 
ist, wenn ihr ihn betäubt – vor 
allem kein Sicherheitspersonal, 
da ihr sonst anschließend ei- 
nen ganz schlechten Stand in 
Rivet City habt! 

Legt Flak das Halsband an und 
springt per Schnellreise-Funktion 
zurück nach Paradise Falls, um 
euch ein weiteres Sklavenhals- 
band zu holen und euch auf die 
Suche nach dem vierten VIP zu 
machen, den ihr versklaven müs- 
sen: Susan Lancaster. 

Schnellreist zu Smith Case- 
ys Garage und wandert von hier 
aus nach Südosten. Ihr seht den 
Tenpenny Tower, der euer Ziel ist, 
bereits von Weitem. 

Aktiviert die Sicherheitssprech- 
anlage neben dem Tor und sagt 
Chief Gustavo am anderen Ende 
der Leitung entweder, dass ihr ei- 
nen Termin mit Allistair Tenpenny 
habt (hierzu müsst ihr „überzeu- 
gend“ genug sein), oder bietet 
ihm hundert Kronkorken, damit er 
euch einlässt. 

Sucht im Tenpenny Tower nach 
Susan, die euch entweder in eu- 
rem Zimmer in den Suiten im Ober- 
geschoss, im „Cafe Beau Monde“ 
oder beim Doktor findet. Sprecht 
Susan (die leicht an ihrem roten 
Kleidchen zu erkennen ist) nicht 
an und haltet Abstand zu ihr, bis 


ihr ihr irgendwohin folgen könnt, 
wo ihr mit ihr allein seid. Jetzt ist 
die Gelegenheit zum Zuschlagen 
da: Zieht die übliche Sklaverei- 
Nummer durch und kehrt nach 
Paradise Falls zurück. 

Abgesehen davon, dass ihr 
für eure Arbeit eine anständige 
Belohnung erhaltet, lässt Grouse 
euch den Ort endlich betreten, 
ohne dass ihr hierfür jedem in Pa- 
radise Falls eine Kugel verpassen 
müsst. 


SUCHE NACH GARTE. 
EDEN 


Aufgaben: 
– G.E.E.K. beschaffen. 
– Aus Vault 87 ausbrechen. 


Wenn ihr die Vault mit Josephs 
Hilfe durch die Hintertür be- 
treten habt, wendet euch bei 
dem kleinen Reaktor nach links 
(Süden) und geht in die Kammer 
mit der halbherzig verbarrika- 
dierten Tür. 

Verlasst den Raum durch den 
südlichen Ausgang, ignoriert den 
linken Korridor und tretet durch 
das Schott vor euch. Folgt dem 
Gang dahinter nach Osten und 
steigt die Treppe hoch, um zum 
anderen Eingang in die Vault zu 
gelangen, durch den ihr herein- 
gekommen seid, wenn ihr den 
habt. 
Hier vereinigen sich beide Wege 
schließlich wieder. 

Seid ihr über den Mörderpass 
in die Vault gelangt, geht durch 
das Schott vor euch und wei- 
ter nach Norden, zu der Holztür, 
die in die Reaktorkammer führt. 
Ein weiteres Schott später stoßt 
ihr auf mehrere Skelette auf 
dem Boden; hier laufen beide 
Zugangswege zusammen. 


Mörderpass genommen 
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Folgt dem Korridor weiter nach 
Norden und eliminiert möglichst 
leise die RAD-Kakerlaken in der 
nächsten Kammer, um die drei 
Supermutanten am oberen Ende 
der Treppe nicht zu alarmieren, 
die euch erwarten, wenn ihr ge- 
radeaus durch den Durchgang 
geht. Ihr gelangt in eine kleine Re- 
aktorkammer. Geht links die Trep- 
pe hoch und öffnet das Schott 
zu den М/оћпаџатегеп. 


WOHNQUARTIERE 
Geht zu dem Schott an der Ost- 
seite der Reaktorkammer und tre- 
tet hindurch. Passt auf, denn am 
oberen Ende der nächsten Treppe 
lauert ein Supermutantenbiest! 
Habt ihr den Mutanten eliminiert, 
folgt dem Verlauf des Korridors 
nach oben, um schließlich das 
Untergeschoss eines 
Atriumbereichs zu betreten. 
Begebt euch zum Ausgang 
weiter rechts an derselben Wand 
und plättet den Mutanten, der 
hinter dem Tor lauert. Folgt dem 
Weg zu einem langen Korridor 
hinauf; hier wimmelt es nur so 
vor Gegnern, also seid auf der 
Hut! Arbeitet euch bis zum Ende 
des Korridors vor und geht durch 
die Tür links auf die Atriumsga- 
lerie, wo sich euch gegenüber 
zwei Schotts öffnen und gleich 
vier Supermutanten auf euch 
loslassen. Zieht euch sofort in 
den Gang zurück und feuert aus 
der Deckung heraus auf die Mu- 


riesigen 


EŒ Abscheulich: In Vault 87 seht ihr schreckliche Dinge, etwa dieses fehlgeschla- 


gene Experiment. 
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tanten, bis die Luft rein ist. Geht 
dann über die Galerie in den 
Korridor dahinter und wendet 
euch nach links, um die Treppe 
hinunterzusteigen. Dort unten 
bekommt ihr es mit drei Super- 
mutantenbiestern zu tun. Habt 
die Monster aus dem Verkehr 
gezogen, aktiviert das Terminal 
der Technikabteilung auf dem 
Tisch. Das Aufrufen des Ein- 
trags „Serviceposten 87-007“ 
öffnet den Safe in der Wand ne- 
ben dem Computer; schnapp- 
te euch alles, was ihr braucht, 
und kehrt dann in den oberen 
Atriumsbereich zurück. 

Folgt dem Korridor nach We- 
sten, die Treppe hinauf, und werft 
ein paar Granaten hinter die Bar- 
rikade rechts am oberen Ende der 
Stufen, um ohne viel Aufhebens 
Supermutanten unschäd- 
lich zu machen. Geht dann weiter 
den Gang entlang nach rechts, an 
dem Fenster vorbei. Biegt um die 
Ecke und betretet rechts das klei- 
ne Labor, um euch in das Termi- 
nal mit den Krankengeschichten 
zu hacken und so den Arznei- 
safe in der Wand aufzuschließen 


zwei 


(falls euer Wissenschaftswert 
hoch genug ist). 
Verlasst das Labor an- 


schließend wieder und wen- 
det euch bei der nächsten Ga- 
belung nach rechts. Nehmt 
den darauf folgenden Durch- 
gang und steigt die Treppen zu 


den Testlabors hoch. 


TESTLABORS 

Folgt dem Hauptkorridor. Die 
Kammern zur Rechten und Lin- 
ken könnt ihr links liegen las- 
sen. Geht einfach weiter, bis ihr 
gegenüberliegenden 
Türen gelangt. Die linke ist ver- 
schlossen; die rechte führt in 
Behandlungsraum mit 
einer Bahre und dem Terminal 


zu zwei 


einen 


des ärztlichen Leiters. 

Studiet die verschiedenen 
Einträge im Computer, um mehr 
darüber zu erfahren, was in der 
Vault Schreckliches geschehen 
ist, ehe ihr wieder hinausgeht und 
dem Gang weiter nach rechts 
folgt. Sobald ihr die T-Gabelung 
erreicht, ertönt über das Laut- 
sprechersystem eine qgutturale 
Stimme, die euch auffordert, die 
Sprechanlage neben dem Sicht- 
fenster zu benutzen. Die Über- 
raschung ist groß, als ihr mit 
dem Unbekannten ins Gespräch 
kommen: Ein Supermutant na- 
mens Fawkes ist in der Kammer 
gefangen und bittet euch, ihn zu 
befreien. 

Ihr habt 
keiten: 
einfach ignorieren; Ihr könnt mit 
Fawkes reden und ihm eure Hilfe 
verweigern, was er euch ziemlich 
übel nimmt; oder ihr lasst ihn aus 
seinem Gefängnis frei, wozu ihr 
die Brandschutzkonsole am Ende 
des nördlichen Korridors aktivie- 
ren müsst. Diese Aufgabe ist op- 
tional, deshalb könnt ihr genauso 


mehrere Möglich- 
Ihr könnt den Mutanten 


gut einfach an der Zelle des Mu- 
tanten vorbeigehen, in Richtung 
Westen. 

Geht geradeaus und steigt 
die Treppen hoch. Aber Vorsicht: 
Hinter dem nächsten Schott lau- 
ern zwei Supermutantenbiester! 
Durchquert die Verbindungskam- 
mer und setzt euren Weg in die 
Kammer mit den beiden Schotts 
fort. Das westliche Schott ist 
verriegelt, tretet also durch das 
nördliche, um dem Gang dahin- 
ter zu folgen. Nachdem ihr den 
Mutanten eliminiert habt, betretet 
das grünlich verstrahlte Büro lin- 
ker Hand und hackt euch in das 
Labortechnikerterminal (sofern 
euer Wissenschaftswert bei 50 
oder darüber liegt), um die Op- 
tion „Lagerraumtür aufschließen“ 
zu wählen. 

Der Lagerraum befindet sich 
am Ende des Gangs, wenn ihr das 
Büro wieder verlasst, wie ihr her- 
gekommen seid; Ihr findet darin 
neben Munition und Arzneimitteln 
einen Hochleistungsstrahlenan- 
zug, der euch noch gute Dienste 
leistet – zwingend erforderlich ist 
er allerdings nicht! 

Geht nach diesem Exkurs ein 
Stück zurück und durchquert 
das grünlich verstrahlte Büro 
rechter Hand, um es durch das 
hintere rechte Schott zu ver- 
lassen. Eliminiert den Super- 
im Serverraum und 
wendet euch an der folgenden 
T-Kreuzung nach rechts. 


mutanten 


E Sesam öffne dich: Um ап den G.E.E.K.-Koffer zu gelangen, müsst 
ihr den Metallzylinder öffnen. 
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Ihr gelangt in einen Wartungs- 
raum mit einem Supermutan- 
tenbiest. Ist das Biest erledigt, 
marschiert ihr durch den Durch- 
gang gegenüber. Folgt dem Kor- 
пдог nun in südlicher Richtung 
durch ein weiteres Labor und ein 
weiteres Schott, bis ihr schließ- 
lich vor der Tür zur Strahlungs- 
kammer steht, in der sich das 
G.E.E.K.-Modul befindet. 

Hinter dem Schott seid ihr ei- 
ner schädlichen Strahlungsdosis 
von mehr als +100 RAD/Sek. aus- 
gesetzt - tödlich, wenn ihr einfach 
so da reinspaziert. Ihr habt jetzt 
drei Möglichkeiten: 

1. Steigt in den Hochleistungs- 
strahlenanzug, den ihr – mit einen 
entsprechend hohen 
schaftswert – vorhin in dem La- 
gerraum eingesammelt habt. 

2. Ihr befreit den freund- 
lichen Mutanten Fawkes aus 
seiner Zelle, damit er 
das G.E.E.K. bringt. 

3. Ihr geht selbst und ohne 
Schutzanzug hinein; genehmigt 
euch in diesem Fall vorher eine 
ordentliche Dosis „Rad-X“ und 
sputet euch, sobald ihr in dem 
verstrahlten Bereich seid! 

Rennt im letzteren Fall nach 
rechts und folgt dem Gang zu 
der Tür linker Hand. Öffnet den 
G.E.E.K.-Koffer (damit ist die 
große runde Metallröhre in der 
Mitte der Kammer gemeint) und 
sprintet dann wieder zum Eingang 
der Strahlungskammer zurück, 


Wissen- 


euch 


um einen Schluck „RadAway“ zu 
nehmen und die Strahlungsvergif- 
tung so auf ein erträgliches Maß 
zu reduzieren. 

Lauft dann erneut 
G.E.E.K.-Koffer schnappt 
euch das Gerät, um schleunigst 
damit zu verschwinden. Achtung: 
Wenn ihr das G.E.E.K. selbst holt 
(ganz gleich, wie), werdet ihr ge- 
fragt, ob ihr das Gerät nehmen 
oder aktivieren wollt. Die richtige 
Wahl ist das zuerst Genannte; bei 
der anderen Option beginnt das 
verheerende Terraforming gleich 
hier in Vault 87 und ihr sterbt 
auf der Stelle! Habt ihr den 
G.E.E.K.-Koffer schließlich an 
euch genommen, ist es an der 
Zeit, aus der Vault zu verschwin- 
den, und zwar auf demselben 
Weg, über den ihr hereingekom- 
men seid. 

Sobald ihr euch dem Ausgang 
der Testlabors nähern, erwartet 
euch eine böse Überraschung: 
Direkt vor euch detoniert ein 
Sprengsatz, der euch lähmt. Zwei 
Soldaten der Enklave tauchen auf, 
gefolgt von Colonel Autumn. Er 
befiehlt, das G.E.E.K. zu seinem 
„Vertibird“ zu bringen und euch 
sofort abzutransportieren. 


zum 
und 


DER AMERIKANISCHE TRAUM 

Aufgaben 

-Ausrüstung aus dem Spind 
holen. 

– Präsident Eden in seinem Büro 
treffen. 


E Brotkrumen: Orientiert euch an den Übersichtskarten, um den 
richtigen Weg zu finden. 
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– Die Ampulle modifiziertes РЕМ 
mitnehmen. 

-Aus dem Enklavenstützpunkt 
entkommen. 

- Beim Ältesten Lyons in der Zita- 
delle vorstellig werden. 


Als ihr wieder zu euch kommt, 
befindet ihr euch in einer Art 
Gefängniszelle; Eure Waffen und 
Ausrüstung hat man euch ab- 
genommen und vor euch steht 
Colonel Autumn, der will, dass 
ihr ihm den Code für die Ak- 
tivierung des Aufbereiters von 
„Projekt Purity“ nennt. 

Ihr könnt euch jetzt entweder 
weigern, ihm den Code zu geben, 
oder ihm einen falschen Code ge- 
ben oder ihm den richtigen geben 
(2-1-6, wie die Ziffern des Lieb- 
lingsbibelverses eurer Mutter) – 
als Dank dafür erschießt er euch. 

Logischerweise wählt ihr eine 
der ersten beiden Optionen. Das 
macht den Colonel ziemlich wü- 
tend, aber bevor er euch richtig 
zur Schnecke machen kann, er- 
tönt über Lautsprecher die Stim- 
me von Präsident Eden, der den 
Colonel zurückpfeift und euch 
bittet, zu ihm in sein Büro zu kom- 
men. Kommt seinem „Wunsch“ 
nach und holt euch eure Habse- 
ligkeiten aus dem Spind neben 
der Tür. 

Verlasst dann die Zelle und ver- 
meidet es, draußen auf die Anhän- 
ger der Enklave zu feuern. Schon 


nach wenigen Schritten hält euch 


ein Offizier der Enklave auf, der 
euch wieder zurück in eure Zel- 
le schicken will. Ihr könnt dem 
Mann entweder sagen, dass ihr 
euch hier aufhalten dürft und zum 
Präsidenten wollt, was vor allem 
dann zieht, wenn eure Überre- 
dungskünste oder euer Charisma 
angemessen hoch sind. Oder ihr 
lasst die Muskeln sprechen und 
schickt den Kerl auf die Bretter. 

Folgt dann dem Korridor in 
die Kammer mit der Übersichts- 
karte an der Wand. Euer Ziel ist 
Ebene 1A. Geht hierzu durch 
das linke Schott mit der Be- 
schriftung 3B darüber und steigt 
links die Treppe hoch. Tretet 
durch das linke Schott, durch- 
quert den Speisesaal und geh 
weiter bis zur Tür, die nach „Ra- 
ven Rock - Ebene 2“ führt. 


RAVEN ROCK 

Orientiert euch an der Karte wei- 
ter vorne an der Wand und tretet 
rechts in der Kammer durch das 
Schott („2A“). Die NPCs in diesem 
Bereich sind euch nicht wohlge- 
sinnt, also lauft schnell nach links 
zum nächsten Schott und geht 
bei der Karte an der Wand nach 
rechts (Norden). 

Öffnet das nächste Schott, 
bis ihr in eine ovale Kammer mit 
zwei gegenüberliegenden Türen 
gelangt. Die rechte Tür geht auto- 
matisch auf und zwei Soldaten der 
Enklave greifen euch an; eliminiert 
die Kerle und betretet das Büro 


E РС: Spricht Präsident Eden durch den Computer zu euch - oder ist der 


Computer Präsident Eden? 
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links. Nehmt die Wackelpuppe auf 
dem Tisch und aktiviert das Termi- 
nal der Sicherheitsabsperrung, um 
das Kraftfeld zu deaktivieren, das 
die drei großen Kisten sichert (so- 
fern eure Wissenschaftswertung 
ausreicht). 

Sammelt Munition und Medi- 
kamente ein und setzt euren Weg 
dann durch den Gang fort, aus 
dem gerade die beiden Soldaten 
gekommen sind („2С“). Verlasst 
die runde Kammer durch das 
Schott an der westlichen Wand, 
um in den Kontrollraum von Ra- 
ven Rock zu gelangen, wo zwei 
Wachbots 
Gründen mehrere Soldaten der 
Enklave massakrieren. 

Durchouert den Raum, um 
durch das Schott direkt voraus 
den Bereich „1A“ zu betreten. 
Steigt im Computerraum die 
Treppen ganz bis nach oben 
hoch, bis zu einem großen 
Monitor mit einer 


aus unerfindlichen 


Blumenva- 
se daneben. Sobald ihr näher- 
kommt, vernehmt ihr die Stimme 
von Präsident Eden und könnt 
euch jetzt mit ihm unterhalten. 
Seid höflich und klickt euch 
durch die verschiedenen Dialo- 
ge, mit dem Ziel, Eden dazu zu 
bringen, euch zu erklären, was 
er eigentlich von euch will. Der 
Präsident möchte die Welt von 
Supermutanten, Ghulen und an- 
deren Mutationen befreien, wobei 
ihm die Arbeit eures Vaters eine 
große Hilfe sein könnte. Offenbar 
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hat der Präsident das FEV-Virus 
so modifiziert, dass jeder Mu- 
tant, der mit entsprechend „ver- 
seuchtem“ Wasser in Berührung 
käme, daraufhin den Löffel abgä- 
be. Alles, was ihr tun müsstet, sei, 
die Ampulle mit dem Virus beim 
Start von „Projekt Purity“ in die 
Steuerkonsole des Wasseraufbe- 
reiters einzusetzen. 

Klickt euch durch die Dialoge; 
am Ende ist es nicht weiter von 
Belang, wie das Gespräch aus- 
geht. Aktiviert die ZAX-Konsole, 
um die Ampulle mit dem FEV- 
Virus an euch zu nehmen (erst 
jetzt dürft ihr gehen). Tretet dann 
durch das Schott hinter euch und 
geht nach rechts. In der näch- 
sten Kammer seht ihr erneut, 
wie Edens Roboter die Soldaten 
der Enklave aufmischen. Wartet, 
bis die Luft rein ist, und wendet 
euch nach rechts, wenn die Tür 
vor euch mit einem Kurzschluss 
zufällt. Folgt dem Korridor, bis 
vor euch zwei Roboter aus ei- 
ner Nische linker Hand kommen 
und die feindlichen Soldaten an- 
greifen. Stattet der Nische einen 
kurzen Besuch ab und plündert 
den Erste-Hilfe-Kasten auf dem 
Tisch. 

Setzt euren Weg nach Süden 
fort, bis sich vor euch ein Schott 
öffnet, hinter dem ein hitziges 
Gefecht mit Soldaten der Enkla- 
ve stattfindet. Ist die Luft rein, 
geht vor zu der Treppe, die rechts 
im Boden nach unten führt – zu 


[3] Aktivieren 
„ ZAX-Konsolè 


<J 


D Ampulle: Ihr müsst den FEV-Virus aus der ZAX-Konsole nehmen, 


bevor ihr die Kammer verlasst. 
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einem Versteck der Enklave, in 
dem ihr euch großzügig mit 
Granaten, Minen, Munition und 
Waffen eindecken könnt. 

Kehrt dann nach oben in den 
Korridor zurück und hackt ein 
Stück weiter vorn das Terminal 
der Sicherheitsabsperrung an 
der Wand, um an die Kisten hin- 
ter dem Kraftfeld zu gelangen 
(sofern euer Wissenschaftswert 
50+ beträgt). In den Kisten hier 
befinden sich unter anderem ein 
Gatling-Laser und ein Plasmage- 
wehr, die Sache lohnt sich also! 

Rückt dann weiter nach Westen 
vor und helft Edens Robotern 
dabei, die Widersacher zu elimi- 
nieren, die durch das Schott am 
Ende des Korridors hereinstür- 
men. Das nächste Tor schließlich 
führt euch ins Ödland der Haupt- 
stadt hinaus, wo das Chaos tobt. 
Je nachdem, wie euer Gespräch 
mit Präsident Eden gelaufen ist, 
bekommt ihr jetzt ein anderes 
Szenario zu sehen, unterm Strich 
jedoch läuft es immer auf dassel- 
be hinaus: Ihr müsst schnellstens 
zur Zitadelle! Wartet in Deckung, 
bis die Hubschrauber fort sind, 
und benutzt dann die Schnell- 
reise-Funktion, um zur Zitadelle 
zu gelangen. 


DIE ZITADELLE 

Betretet den Hof der Zitadelle und 
geht weiter ins Labor, wo Sarah 
Lyons, Rothchild und der Älteste 
Lyons in eine hitzige Diskussion 


verwickelt sind. Schließlich wen- 
det sich der Älteste an euch, um 
zu erfahren, ob ihr Erfolg hattet. 
Klärt ihn darüber auf, dass sich 
das G.E.E.K.-Modul in den Hän- 
den der Enklave befindet; danach 
klicken ihr euch weiter durch die 
Dialoge, die euch viele Informa- 
tionen liefern. Ihr habt jetzt die 
Möglichkeit, Lyons den FEV-Virus 
zu übergeben, müsst es aber 
nicht – diese Entscheidung könnt 
ihr auch später noch ohne Re- 
pressalien treffen. Am Ende gibt 
der Älteste den Befehl, die En- 
klave anzugreifen, und Wächterin 
Lyons tritt auf euch zu, um euch 
zum Ehrenmitglied der Lyons 
Pride zu machen. 

Quasi als Belohnung dafür 
könnt ihr euch jetzt zwischen ei- 
ner vollen Powerrüstung (wider- 
standsfähig, aber schwerer) oder 
einer Aufklärungs-Powerrüstung 
(weniger widerstandsfähig, aber 
beweglicher) entscheiden. Dann 
will Sarah Lyons wissen, ob ihr 
bereit seid; bejaht, um die Quest 
abzuschließen und euch auf das 
letzte Gefecht vorzubereiten! 


BRING IHN ZURUCK! 


Aufgaben: 

– „Liberty Prime“ auf dem Weg 
zum Aufbereiter folgen. 

– Zum Kontrollraum von „Projekt 
Purity“ gelangen. 

- Den Kontrollraum von „Projekt 
Purity“ sichern. 

– „Projekt Purity“ aktivieren! 


E Unterstützung: Kämpfen euch mithilfe von Edens Roboter den Weg 


zum Ausgang frei. 
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Bereitett euch auf die große 
Schlacht Sorgt dafür, 
dass ihr alles bei euch habt, 
was ihr braucht: Munition, Me- 
dikamente, Waffen. Lasst alles 
nicht benö- 


vor. 


zurück, was ihr 
tigt, und achtet darauf, dass 
eure Ausrüstung nach Mög- 
lichkeit vollständig repariert 
ist, denn das Folgende ist alles 
andere als ein Spaziergang! 

Sind eure Vorbereitungen ab- 
geschlossen, begebt euch in den 
Innenhof der Zitadelle und geht 
durch das Tor ins Ödland der 
Hauptstadt hinaus. Wendet euch 
nachlinksundfolgtzusammenmit 
den anderen Soldaten dem Rie- 
senroboter „Liberty Prime“. 

Haltet Abstand, damit ihr kei- 
nen Schaden nehmt, wenn der 
Roboter schießt oder beschos- 
sen wird. Bei der Brücke mit 
dem ersten Magnetresonanzfeld 
bleibt „Liberty Prime“ einen Mo- 
ment lang stehen, dann geht es 
weiter. 

Helft dem Roboter nach be- 
sten Kräften dabei, die in der 
Nähe befindlichen Gegner un- 
schädlich zu machen, und folgt 
ihm über die Brücke. Nehmt euch 
vor explodierenden Fahrzeugen 
in Acht und bleibt „Liberty Pri- 
me“ auf den Fersen, während der 
Roboter zügig auf das Jefferson 
Memorial zumarschiert. Habt ihr 
auch das zweite Resonanzfeld 
passiert, wird die Quest „Projekt 
Impurity“ aktiviert. 


Verliert keine Zeit und begebt 
euch zum Eingang des Souve- 
nir-Shops weiter vorne, um die 
Denkmalanlage zu betreten. 


JEFFERSON MUSEUM 

Macht euch auf den Weg zum 
Kontrollraum im Rundbau der 
Anlage und stellt euch unter- 
wegs auf schweren Widerstand 
durch Soldaten der Enklave ein. 

Sobald ihr den Rundbau be- 
tretet, werdet ihr schon von 
Colonel Autumn erwartet, der 
entschlossen ist, euch den Gar- 
aus zu machen. Ihr könnt jetzt 
versuchen, Autumn dazu zu 
überreden, der Gewalt ein Ende 
zu machen, 
Truppen die Einrichtung ver- 
lassen; aller Wahrscheinlichkeit 
nach springt der Colonel aber 
nicht darauf an und so seht 
ihr euch schließlich ihm und sei- 
nen beiden Leibwächtern ge- 
genüber, die es auszuschalten 
gilt. 

Nehmt euch zuerst die Leib- 
wächter zur Brust und sucht 
hinter den Säulen wann immer 
möglich Deckung. Sobald ei- 
ner der Bodyguards zu Boden 
geht, verliert er seine Minigun; 
daraufhin wird der Colonel ver- 
suchen, sie an sich zu nehmen, 
also seid schneller und kommt 
ihm zuvor! 

Habt ihr alle drei Gegner aus 
dem Verkehr gezogen, taucht 
Wächterin Lyons auf. Hört euch 


woraufhin seine 


E Roboter: „Liberty Prime“ neutralisiert das letzte Magnetresonanzfeld. 


Wartet so lange! 
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an, was sie zu sagen hat, und 
folgt ihr nach oben zum Kon- 
trollraum, wo Sarah per Gegen- 
sprechanlage Kontakt zu Doktor 
Li aufnimmt. Dabei zeigt sich, 
dass die gesamte Anlage zer- 
stört wird, wenn ihr das Wasser 
nicht in die Aufbereitungstanks 
leitet, was jedoch bloß dann 
funktioniert, wenn der Aufberei- 
ter aktiviert ist. 

Die Sache hat zwei Haken: 
Zum einen bleiben dafür bloß 
drei Minuten Zeit, 
anderen muss jemand in den 
verstrahlten Kontrollkern, um 
sein eigenes Leben zu opfern 
und den Aufbereiter zu retten. 
Ihr habt jetzt folgende Möglich- 
keiten: 

Ihr könnt euch bereit erklären, 
den Aufbereiter zu starten; Ihr 
könnt Sarah Lyons befehlen, das 
zu erledigen; oder ihr könnt es 
ablehnen, dass der Aufbereiter 
aktiviert wird. Unterm Strich läuft 
das Ganze schließlich auf drei 
Optionen hinaus: 

1. Ihr geht selbst in die Luft- 
schleuse. Geht zur Purity-Ma- 
schine und tippt die Zahlenfolge 
2-1-6 ein, die Ziffern der Lieb- 
lingsbibelstelle eurer Mutter, um 
den Befehl mit „Enter“ zu bestä- 
tigen. 

2. Ihr überredet Sarah dazu, 
die Luftschleuse zu betreten, 
und nennt ihr den Code. Benutzt 
die Luftschleusensteuerung, um 
die Schleuse zu schließen. 


und zum 


3. Ihr überzeugt Sarah davon, 
hineinzugehen und weigert euch 
dann, ihr den Aktivierungscode 
zu geben. Nach drei Minuten ist 
der Countdown dann abgelau- 
fen und alles fliegt in die Luft. 

Allgemein gilt: Je passiver ihr 
euch verhaltet, desto deprimie- 
render und „peinlicher“ (näm- 
lich für euch) wird das Ende, 
das ihr im Anschluss zu sehen 
bekommt. Aber immerhin habt 
ihr soeben den Hauptpfad von 
Fallout 3 „erfolgreich“ zum Ab- 


schluss gebracht. Herzlichen 
Glückwunsch! 
Platziert de FEV-Ampulle 


im Hilfsfiltereinlass am Ein- 
gang zum Kontrollraum, wenn 
ihr wollt. Damit erfüllt ihr die 
Quest „Projekt Impurity“, bei 
der es einzig darum geht, die 
Wasserversorgung von „Projekt 
Purity“ zu infizieren – oder auch 
nicht. Allerdings ändert dies an 
den drei möglichen Ausgängen 
dieser letzten Quest auch 
nichts. 

Nach der Endsequenz habt 
ihr zwar die Hauptaufgabe von 
Fallout 3 gemeistert. Aber freut 
euch nicht zu früh: Das Spiel 
ist noch lange nicht vorbei! 


Schätzungsweise drei Millionen 
Nebenaufgaben könnt ihr auf 
Wunsch noch bewältigen, bevor 
ihr mit Fug und Recht behaupten 
könnt, ein ausgewiesener Über- 
lebenskünstler in der Einöde des 
23. Jahrhunderts zu sein! 


E Code: Gebt die Ziffern 2-1-6 іп den Computer ein, um 


„Projekt Purity“ zu aktivieren. 
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tipps & tricks PS3 | Xbox 360 : Sie haben eine Trophäe gewonnen! 


Ausweider 


РА 


50 GEHT'S: DIE SCHWIERIGSTEN TROPHÄEN 
UND ERFOLGE IN DEAD 5РАСЕ! 


Wir verraten euch die komplette Trophäen-Liste und wie ihr die kniffligsten Erfolge einheimst. 


Die kniffligsten Bronze-Trophäen/Gamerscore-Punkte 


Z-Baller 
Schaffe Level 6 im Zero-G Basketball. 


In Kapitel 10 findet ihr einen futuristischen Basketball-Platz. Springt auf die höl- 
2) zerne Plattform im Vordergrund. Jetzt schnappt ihr euch per Telekinese die kleinen 
/- Bälle und werft diese zielsicher zurück in die runden Öffnungen. Es gibt insgesamt 
6 Levels. Um die Trophäe zu bekommen, gleicht ihr mindestens immer wieder den 
erreichten High-Score aus, um zum nächsten Level zu gelangen. 


Ballermann 
Erziele eine perfekte Wertung auf dem Schießstand. 


In Kapitel 9 findet ihr einen Schießstand. Benutzt hier am besten den Plasma-Cutter im vertikalen Feuermodus. Das Ziel ist 
es alle roten Ziele so schnell wie möglich zu treffen, ohne dabei ein blaues Ziel zu erwischen. Mit ein bisschen Übung sollte 
dies Trophäe kein Problem sein. Es gibt auch coole Preise zu gewinnen. 


Es gibt immer Peng! 
Finde den Peng-Schatz. 


Diese Trophäe sammelt ihr am besten in Kapitel 11. Der Peng-Schatz befindet sich zwischen den beiden Docks im Hangar 
(In Kapitel 1, nachdem ihr aus dem Schiff aussteigt rechts). Im 11. Kapitel kehrt ihr hier her zurück und benutzt einfach 
Kinese. Der Peng-Schatz bringt übrigens 30.000 Credits im Laden! 


SC) Hamster 
Lg Deponiere 25 Gegenstände im Safe. 


Die Hamster-Trophäe schnappt ihr euch am besten auf dem Schwierigkeitsgrad Easy. Am besten ihr packt alles außer 
Munition, 2 Medi-Packs und eure Lieblings-Wumme in den Safe. Greift euch alles was ihr finden könnt und legt es im Safe 
ab bis die Trophäe freigeschaltet ist. 
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5 5 = = Е Die Dead 
Die geheimen Bronze-Trophäen/Gamerscore-Punkte Space-Trophäen/ 


Gamerscore-Punkte im 
Überblick 


Fangen spielen | (© , Agiles Bürschlein 5 
Еапде еіпеп Вгше одег | E Befreie dich zehnmal aus / 
eoder  GAMERSCORES: 10 GAMERSCORES: 10 


Leviathan-Pod mit Kinesis der Griff-Attacke des Lurkers 


П Bei Ankunft tot (20GP) 
Beende Kapitel 1 auf einem 
beliebigen Schwierigkeitsgrad. 


m ee EN N БЇ \ E О Laborratte (20GP) Beende 
Nicht übermütig werden | @ ) Stahlfaust Wée араа 2 алт омет een 


| 9 2 Я у. 
Überlebe die ADS Kanone ç регпрес. Töte den Slug-Boss mit | регпрес. Schwierigkeitsgrad. Г1 Alle Systeme los! 
mit über 50% Schild-Stärke AMERSCORES: 10 mehr als 50% Schild-Stärke GAMERSCORES: 10 (206Р) Beende Kapitel 3 auf einem belie- 
bigen Schwierigkeitsgrad. Kanonenfutter 
(20GP) Beende Kapitel 4 auf einem belie- 
= = bigen Schwierigkeitsgrad. Г1 Wahre Gläubige 
Gewalt / © WW Schädlingsbekämpfer ©) х (206Р) Beende Kapitel 5 auf einem beliebigen 
z S аы ү 2 А ы / Schwierigkeitsgrad [1 Treibhauseffekt (20GP) 
Töte einen Brute | GAMERSCORES: 15 A Töte den Leviathan \ GAMERSCORES: 1 5 Beende Kapitel 6 auf einem beliebigen Schwie- 
v rigkeitsgrad. 1 505 (20GP) Beende Kapitel 7 
auf einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 
Seltsame Nachrichten (20GP) Beende Kapitel 
8 auf einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. С 


Runter von meinem Schiff | (ОД йитте Веше | ©) d Wrack (206) Веепде Kapitel 9 auf einem be- 
Töte den Slug-Boss Töte das Hive Mind | = = | liebigen Schwierigkeitsgrad. Г] Bewahrer des 

9 | тк, :15 [Л _GAMERSCORES: 30 Glaubens (20GP) Beende Kapitel 10 auf einem 

beliebigen Schwierigkeitsgrad. Verrat 


(20GP) Beende Kapitel 11 auf einem beliebigen 
Schwierigkeitsgrad. C] Exodus (20GP) Beende 


Kapitel 12 auf einem beliebigen Schwierig- 

Die kniffligsten Silber-Trophäen/Gamerscore-Punkte ER 
Gegenstände im Safe. 1 Geschichtenerzäh- 

ler (20GP) Sammle 75 Logs ein. O Z-Baller 
(5GP) Schaffe Level 6 im Zero-G Basketball. 


07 Komplettes Arsenal ~ Händler (106Р) Sammle 8 Schemata ein. 


Р Р | ; Armstrong (106Р) Schieße mithilfe der Ki- 
Besitze jede Waffe im Spiel nese auf 50 Objekte. Г1 Scharfschütze (5GP) 


GP e А А Trenne 20 Gliedmaßen ар. Г1 Chirurg (206Р) 
Für diese Trophäe schnappt ihr euch alle Credits, Trenne 500 Gliedmaßen ab. [I Keine Bewe- 


die ihr finden könnt. Verkauft die Halbleiter und gung! (156Р) Setzen Sie Stase bei 50 Gegnern 


р еіп. Г] Ballermann (56Р) Erziele eine perfekte 
spart euch das Geld für die Knarren auf. Ihr Wertung auf dem Schleßstand. С Luftaların 


braucht insgesamt 55.000 Credits für alle Waffen. (10GP) Führe über 100 Zero-G-Sprünge aus. 
Schläger (10GP) Töte mindestens 30 Gegner 
im Nahkampf. [1 Schwere Masse (56Р) Zwin- 
Legendenerzähler ч де einen Gegner fünfmal in ein Schwerkraftfeld. 

р је ММ Lieblingskunde (10GP) Gib 300.000 Credits 
шше ТЫ padn im Shop aus. Г1 Körperkontakt (10GP) Töte 
30 Gegner mit дег Laserkanone. Г] Schnitter 
Um diese Trophäe einzuheimsen, durchsucht ihr am besten alle Räume nach (106Р) Töte 30 Gegner mit dem Ripper. С Zeit 


Text-Nachrichten, Audio-Files und Video-Aufzeichnungen. Insgesamt gibt es in Dead NAA > zum Basteln (10GP) Töte 30 Gegner mit dem 


= n 5 o o Plasmacutter. C] Treiber (10GP) Töte 30 Geg- 
Space 168 Logbücher. Ihr dürft also maximal 18 Logs liegen lassen. Auf wenn ihr паг mit de ’Energiekanone. СТ Spiel аи dom 


mit einer Person sprecht, bekommet ihr ein Log-File. Feuer (10GP) Töte 30 Gegner mit dem Flam- 
menwerfer. Auto-Feuer (10GP) Töte 30 
Gegner mit dem Impulsgewehr. С Ausweider 
(106Р) Töte 30 Gegner mit der Strahlenkano- 
пе. О Es gibt immer Peng! (15GP) Finde den 


Peng-Schatz. 


== | Legendenerzähler 


Ж © Überlebender (50GP) 
Su” | Sammle 150 Logs еіп. 


Beende das Spiel auf einem 
beliebigen Schwierigkeitsgrad. 
с E k х S Legendenerzähler (40GP) 
Um diese Trophäe einzuheimsen, durchsucht ihr am besten alle Räume nach Sammle 150 Logs ein. Г1 Kom- 
Text-Nachrichten, Audio-Files und Video-Aufzeichnungen. Insgesamt gibt es in Dead plettes Arsenal (30GP) Besitze jede Waffe 
Space 168 Logbücher. Ihr dürft also maximal 18 Logs liegen lassen. Auf wenn ihr m Spiel. эемастег осе) Trenn 221000 
EE ` . e Gliedmaßen аб. 
mit einer Person sprecht, bekommet ihr ein Log-File. 


Eine Waffe (40GP) Schaffe 
das Spiel nur mit dem Plasma- 
cutter. 1 Absolutes Maximum 
(75GP) Upgrade alle Waffen 
und sämtliche Ausrüstungs- 


A ЕЕ y D e gegenstände. Г1 Genialer Techniker, Stufe 3 
Diese Trophäe ist wohl die schwierigste im (1506Р) Beende das Spiel auf dem härtesten 


- ganzen Spiel. Schaut euch immer nach blauen Schwierigkeitsgrad. 
und geben Köfferchen an der Wand um. Diese enthalten nämlich allesamt Energie- 
Knoten. Aber Achtung: Verkauft keine hoch-gelevelten Knarren, sonst gibt's die 
Trophäe nicht! Ihr müsst das Spiel aber auf jeden Fall mehrmals auf einem Spiel- 
stand durchzocken. Energieknoten kauft ihr außerdem im Store für 10.000 Credits 
pro Stück. Konzentriert euch auf beim Upgraden zuerst auf die Sachen, die ihr am 
häufigsten verwendet. Für die Trophäe benötigt ihr insgesamt 155 Energieknoten. Geheime Trophäen 
Siehe Extrakasten 


Absolutes Maximum 
Upgrade alle Waffen und sämtliche 
Ausrüstungsgegenstände. 


Concodrance Officer 
Sammelt sämtliche Trophäen 
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Neuverfilmung des altbekannten Themas um den 
Psychopathen Jason Voorhees. Der Deutsche 
Marcus Nispel übernahm die Regie für die Story 
um eine Gruppe junger Erwachsener, die am Cry- 
stal Lake Opfer des Maskierten mit der Machete 


- werden. 
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special kino ЩЩ 


Г ТТТ. 


... GEORGE A. ROMERO? 
Der Splatter-Regisseur hat 2007 Diary of the Dead fertig gestellt — auf eine Auswertung des- 
selben in Deutschland warten wir immer noch. Derzeit dreht Romero ein weiteres Zombie- 
Gruselstück. Arbeitstitel (wer hätte es gedacht): ... of the Dead. 


:. ROB ZOMBIE? 
Der Mann mit dem einprägsamen Horrornamen bastelt derzeit an der Comicbuch-Verfilmung 
Tyrannosaurus Rex — mit seiner Gattin, Scream Queen Sheri Moon Zombie, in einer tragenden 
Rolle, vermutlich als Frischfleisch. 


D 

“ 

Q 
а 


... JOHN CARPENTER? 
Nach seinem Ghosts of Mars (2001) war es eine Weile ruhig um den Halloween-Schöpfer. Der- 
zeit arbeitet er an dem Horrorthriller Scared Straight, der Nicolas Cage hinter Gitter führen soll. 


en WES CRAVEN? 
Der Nightmare on Elm Street-Macher stellt gerade seinen neuesten Horrorstreifen 25/8 fertig 
_ (da wir leider kein Bild dazu zur Verfügung hatten, konnten wir ihn nicht in die Liste der 20 
kommenden Filme aufnehmen). Außerdem ist Craven für Scream 4 im Gespräch. 


уз PETHEL m 


ilmj ieder jede Menge 
as Filmjahr 2009 beschert uns wi 
к шгар тнл auf der Leinwand und EEN 
dem Fernseher. ` Auswahl der vielverspre С 


Ankündigungen im Ноггогдепге ...! ) 
(A 
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DI STELLER Fünfte 1 mit ziemlicher Sicherheit nicht let 
Teil der Jigsaw-Killer-Reihe. Erneut darf eine Gruppe „Auserwählter“ in 
einem mörderischen System aus Fallen um ihr Leben kämpfen. Regie führt 
diesmal der Debütant David Hackl. 


Teen-Horror-Romanze: Ein junges Mädchen fühlt sich nach einem 
Umzug in eine neue Gegend magisch zu einem Typen hingezogen, 
der sich als Vampir entpuppt. Schon bald will ein blutsaugender Kon- 
kurrent dem Mädel an die Wäsche ... 
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IM KINO Februar 2009 


REGIE David 5. Goyer 
DARSTELLER Carla Gugino, Gary Oldman, Meagan Good 
Als sie noch ein kleines Kind war, wurde Casey von ihrer Mutter verlassen. Jahre 
später beginnt die junge Frau zu verstehen, warum dies geschah. Denn ein böser 
Geist beginnt sich ihrer zu bemächtigen und führt sie auf die Spur eines Famili- 
enfluchs, der bis in die Zeit des Nationalsozialismus zurückreicht. d 
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IM KINO REGIE 
DARSTELLER 

Schwedischer Vampir-Horrorfilm aus der Sicht von Kinderaugen: Ein 
Zwölfjähriger, der regelmäßig von Schulkameraden drangsaliert wird, 
freundet sich mit einem gleichaltrigen Mädchen an, das ihn lehrt, 
sich zu wehren — aber nur nach Sonnenuntergang anzutreffen ist. 
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IM KINO Mai 2009 
REGIE Charles & Thomas Guard | 

DARSTELLER Arielle Kebbel, Elizabeth Banks, 

David Strathairn 

Nach dem gewaltsamen Tod ihrer Mutter kehrt ein 

aus dem Krankenhaus entlassenes Mädchen heim zu 
Schwester, Vater und dessen neuer Frau. Als der Geist 
ihrer verstorbenen Mutter sie vor der neuen Stiefmutter 
warnt, ist das.der Beginn eines familiären Psychoterrors. 


| vom ptoduzenten von 
| „the ring“ 

| und 

| „disturbia" 


3 


die angst zieht ein || 


WÄRE аслан Е E ia ws 
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IM KINO September 2009 

REGIE Christian Alvart 

DARSTELLER Renee Zellweger, lan McShane, Bradley 
Cooper 

Ursprünglich bereits für einen Start im Herbst 2008 vor- 
gesehen, handelt Fall 39 von einer ambitionierten Sozi- 
alarbeiterin, die ein 10-jähriges Mädchen davor bewahrt, 
von dessen eigenen Eltern umgebracht zu werden. Doch 
als die Frau das Kind bei sich aufnimmt, beginnt erst der 
wahre Horror. 
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Remake des Klassikers aus dem Jahre 1941: Ein Adeli- 
ger kehrt, als sein Bruder als vermisst erklärt wird, nach 
Jahren zurück auf den väterlichen Landsitz, wo unheim- 
liche Morde geschehen. Bald stellt sich heraus, dass ein 
fürchterlicher Fluch wie ein Damoklesschwert über der 
Familie hängt. 


Sam Raimi wendet sich mal wieder dem 
Horror-Genre zu. In Drag Me to Hell erzählt 
er, wohin die Immobilienkrise führen kann: 
Als eine Bankangestellte einer alten Frau den 
Aufschub für deren Hypothekendarlehen ver- 
wehrt, wird sie von der alten Frau mit einem 
Fluch belegt, der fürchterliche Auswirkungen 
für die junge Frau hat. 


Dritter Teil der Saga über den Kampf der 
Vampire gegen die Werwölfe, diesmal ohne 
Kate Beckinsale und unter neuer Regie. 
Erzählt wird die schon im den Vorgänger- 
filmen angedeutete Liebesgeschichte zwi- 
schen Sonja, der Tochter des Vampirfürsten 
Viktor, und dem Führer der aufrührerischen 
Wolfsmenschen, Lucian. 
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-MEHR HORROR, BITT, 
t 


Noch viel mehr Film-Unterhaltung aus der 
Grusel-Gruft gibt es im aktuellen Sonderheft 
unserer Kollegen von Widescreen Vision! ~ 


PA SONDERHEFT mow 5; 


play’ | Sonderheft 01/2009|93 


ысу special 


In einer postapokalyptischen Gesellschaft versucht eine Gruppe 
Menschen, die ihre Basis in einem Krankenhaus in Philadelphia hat, 
die Zivilisation wieder aufzubauen. Als sie mit einer Bande Kaniba- 
len konfrontiert wird, beginnt ein blutiger @, ums Überleben. 


Rider Strong 


Vinnie Jones 
Borderland 


X-Men 3 


Michael Madsen 
KillBill 2 


TREI Huch A IL 


Die letzten Tage der Menschheit 


g Se 
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Ein junges Pärchen, das eigentlich ein romantisches Wochenende an einem idyl- 
lischen See erleben wollte, begegnet dort einer Gruppe Jugendlicher. Erste Provo- 
kationen münden in brutaler Gewalt und ehe sich die beiden versehen, werden sie 
von den Teenagern wie Vieh durch den Wald gejagt. 
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DIRECT-TO-DVD 
(Febr./März 2009, Universum) 
REGIE Eric Reed 


FAMKE JANSSEN 


BOBBY CANNAVALE 


DARSTELLER Famke Janssen, 
Michael Pare, Bobby Cannavale 
Eine Frau, die ihren brutalen Ehemann in 
Notwehr tötete, wird vom Richter zu Haus- 
arrest verdonnert – und muss feststellen, 
dass der rachelüsterne Geist ihres toten 
Gatten das Gemäuer unsicher macht. 


VORAUSS. DIRECT-TO-DVD (Constantin) 
REGIE Richard Kelly 
BASTI ER Cameron Diaz, James Marsden, Frar Frank Langella 


special bluray 77 


5 | е Wee stellt das- Geschenk‘ die Familie vor eine füchterliche Wahl. 


Familiebekommtvoneinemmysteriösi sen FremdeneineSchachtelüberreicht. 
n ger Be drückt, wird.um 1 Mio. US-Dollar reicher und sorgt 
‚dassirgendwoaufderWelteinMenschstrbt. Mitnur24Stundeneit,sich 


GRUSEL FÜR DEN DVD-PLAYER 


Wer ausschließlich Xbox 360 zockt und keinen Blu-ray-Player besitzt, für den haben wir hier drei Horror-Filme auf DVD aufgelistet: 


E Schon mehr als zwei Jahre hat 

5 diese Videospiel-Verfilmung 

von Regisseur Christophe Gans 

auf dem Buckel, aber Silent Hill gehört immer noch 

zur Creme де la Crème des Genres. Die Geschichte 

rankt sich um die scheinbar psychisch kranke Sharon, 

die mit ihrer Mutter ins Städtchen Silent Hill flüchtet, 

nachdem die Ärzte zum Besuch 

E einer Psycho-Klapse rieten. 
Де 

in Frage. In der titelgebenden 

Geisterstadt angekommen, 

' bahnen sich seltsame Dinge ап. 


Denn das kommt für das Mut- 
ter-Kind-Gespann absolut nicht 

SILENT НІЧ Der Beginn einer irren Horror- 
Story ... 
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Dennis L. Rader TI 77 клен 
BIK entsprichtgenau Ж SE? Vë 

dem Туриз des d 
Otto-Normal-Bürgers, geht 
täglich seinem Beruf als } 
Sicherheitsinspektor nach Ќа 
und ist als Kirchenmitglied 
aktiv. Was viele seiner Mit- 
menschen nicht wissen: 
Rader hegt düstere Fanta- 
sien, entführt regelmäßig 
harmlose Passanten und _ ж 
foltert sie mit voller Gewalt. 
Schon mehr als 30 Jahre schafft er es, sein von Mord 
und Totschlag geprägtes Leben zu führen, ohne dass die 
Polizei ernsthaft auf ihn aufmerksam wurde... 


BINO ТИШИ KL 


Hauptsache, 

DI die Kamera 
ist mit dabei. 

o lautet das Motto 
der Fernseh-Reporte- 
rin Angela, die eines 
Nachts bei einem Ein- 
satz der Polizei dabei 
ist. Doch der Fall um 
einen senilen Greis 
schlägt mit der Zeit 
immer höhere Wellen, 
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denn vor dem Gebäude sind plötzlich Soldaten 
positioniert, die das Haus bewachen. Ein Virus ist 
dafür verantwortlich, dass sämtliche Bewohner 
zu mordlüsternen Monstern mutieren... 
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VORAUSS. DIRECT-TO-DVD 
|| REGIE Ryuhei Kitamura 
DARSTELLER Bradley Cooper, 
Vinnie Jones, Brooke Shields m 

j der an einer Bilderstudie über die un en 
aiia K arbeitet, kreuzt bei seiner Arbeit den 
Weg eines brutalen Killers, der nächtens in den Gängen 
der U-Bahn Menschen abschlachtet — und von А, 
den Fotografen und dessen Freundin auf der Liste hat. 


| REGIE Ti West 

DARSTELLER Rider Strong, Noah Segan, Alexander Isaiah Thomas 
Fortsetzung von Eli Roths Horrorstreifen von 2002, diesmal unter der 
` Regie von Ti West. Erneut macht ein fleischfressendes Virus, das sich 
~ durch Wasser verbreitet, einer Gruppe Jugendlicher um eine Schulkö- 
| "on auf mörderische Weise zu schaffen. 
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к Menschheit in*blutdürstige Vampire verwandelt. 


IN THE 1990'5 
A SERIAL KILLER TERRORIZED 
AN UPSTATE NEW YORK TOWN. 


SOME MURDERERS LEAVE CLUES, 
= = SOME LEAVE WARNINGS, 


= THIS ONE LEFT... 
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THE LAST THING HIS VICTIMS SAW... WAS HIS CAMERA, 
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Im Jahr 2017 hat eine Plage den Großteil der 


Während die Blutversorgung zur Neige geht: џпа 
die Vampirführer einen fürchterlichen Plan aus- 
hecken, versucht ein Mensch`mithilfe einer Gruppe 
Vampirrebellen de Jetzen Überlebende ‚seiner 
eg E EI Ce wë У 
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E ҮҮ. TIPS 


Als in einem verlassenen Haus hunderte von Videobändern mit verstörenden Folter. und 
Mordszenen auftauchen, kommt die schockierte Polizei der Geschichte einer jahrzehnte- 
lang wütenden Serienkiller-Bestie auf die Spur. 


` jedoch plötzlich, ihr Gatte zu sein. Ist sein, 
Geist in den seines Bruders gefahren? 
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